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1. Introduzione 
 

Tanto Monta: L’Ascesa di Ferdinando ed Isabella è un gioco per 4 giocatori basato sui regni di Isabella I di Castiglia e Ferdinando II 

d'Aragona, meglio conosciuti come i Re Cattolici. Il nome del gioco è preso dal loro motto popolare (“Tanto Monta, Monta Tanto”) che 

si traduce approssimativamente in “Quanto vale l’uno, vale anche l’altro”. Ogni giocatore controlla una o più grandi potenze che hanno 

partecipato ai conflitti militari, politici e sociali nel Mediterraneo, nell'Europa occidentale e nel Nord Africa durante il regno dei 

monarchi cattolici. I ruoli dei giocatori sono: la Spagna appena unificata, l’impero marittimo del Portogallo, la potenza emergente della 

Francia e le potenze musulmane della regione che hanno resistito disperatamente all’avanzata dei regni cristiani europei. 
 

Componenti 

Un gioco completo di Tanto Monta include: 

• 1 libro delle regole 

• 1 libro di scenari 

• 6 fogli di pedine 

• 4 schede giocatore (uniche) 

• 4 aiuti per i giocatori (unici, fronte-retro) 

• 1 mappa 

• 131 carte da gioco (mazzo principale) 

• 4 tabelle di riferimento (identiche, fronte-retro) 

• 1 tabella della Diplomazia del Potere Minore 

• 1 Grafico Diplomatico/Tavolo per Nozze Reali 

• 12 dadi 

 

2. La Plancia di Gioco  
 

Il gioco si svolge su una plancia contenente una mappa che raffigura le aree del mondo critiche per queste potenze durante la fine del 

XV secolo e l'inizio del XVI secolo. L'area di gioco principale, denominata Mappa Principale in queste regole, comprende la Penisola 

Iberica, la Francia meridionale, la Penisola Italiana e il Nord Africa. Le città e i paesi che hanno avuto un ruolo importante durante 

questo periodo sono rappresentati sulla mappa principale come quadrati, triangoli, cerchi e stelle a otto punte chiamati spazi. Una 

rete di linee chiamate connessioni collega questi spazi. Uno spazio collegato ad un altro da una di queste linee è uno spazio adiacente. 

Alcuni spazi sono anche porti (un simbolo circolare con un'ancora all'interno). I porti consentono l'accesso ad una serie di aree 

chiamate Zone di Mare (regioni blu con confini blu brillante). 

In basso a destra della mappa c'è l'area di gioco periferica chiamata Mappa di Esplorazione che comprende le regioni che si affacciano 

sugli Oceani Atlantico e Indiano che furono esplorate e colonizzate da queste potenze durante questo periodo. Gli spazi circolari sulla 

Mappa di Esplorazione sono chiamati Spazi sulla Mappa di Esplorazione; iniziano il gioco vacanti ma possono finire sotto il controllo 

di una potenza che stabilisce un insediamento in quella posizione. Ciascuno spazio della mappa Esplorazione è considerato connesso 

alla Zona Oceano con cui confina. 

Lo status politico di ogni spazio viene aggiornato durante il gioco utilizzando i segnalini di controllo. Informazioni dettagliate sui 

segnalini di controllo e gli elementi principali e della mappa di esplorazione sono forniti in questa sezione del regolamento. 
 

2.1 Spazi 
 

Tutti gli spazi sulla Mappa Principale hanno due caratteristiche che li definiscono: se sono fortificati e se sono lo spazio nazionale di 

una o più potenze maggiori o minori o se sono indipendenti.  

Spazi Fortificati: Uno spazio fortificato rappresenta una città o una cittadina fortificata. Una potenza deve assediare con successo uno 

spazio fortificato per ottenere il controllo politico di quella città. Fino a quattro unità di terra amiche possono rimanere all'interno di 

uno spazio fortificato per difendere quella città da un assedio nemico. Gli spazi fortificati fungono anche da quartieri invernali. Esistono 

due diversi tipi di spazi fortificati: 

• Chiave: Una chiave è uno spazio fortificato rappresentato da un quadrato. Le chiavi sono gli spazi più influenti e ricchi; il 

controllo di una chiave dà ad una potenza punti vittoria (VP). Se un giocatore perde tutte le chiavi per una delle sue potenze, 

quella potenza si arrende e non può spendere CP in alcuna azione per reclutare nuove unità finché non recupera almeno 

uno di questi spazi. Se la Catalogna, il Regno Nasride di Granada o la fazione Beltranejos si arrendono, vedere le regole 

speciali nella Sezione 22.1. 

• Fortezze: una fortezza è uno spazio fortificato rappresentato da una stella a otto punte. Le fortezze sono città murate con 

scarso valore economico. Nella maggior parte dei casi non garantiranno punti vittoria alla potenza. Tuttavia, le forti difese 

di una fortezza costringono una potenza ad assediare lo spazio per ottenere il controllo politico. Le potenze possono 

costruire fortezze su semplici spazi non fortificati o in insediamenti sulla Mappa di Esplorazione. 

Spazi non Fortificati: uno spazio non fortificato rappresenta le città e cittadine che possono essere controllati senza assedio. Le forze 

di due potenze che sono in guerra devono combattere una battaglia campale se occupano simultaneamente lo stesso spazio non 

fortificato. Esistono due diversi tipi di spazi non fortificati: 
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• Spazi Strategici: uno spazio strategico è uno spazio non fortificato rappresentato da un triangolo. Questi spazi 

rappresentano luoghi critici da controllare a causa del loro valore strategico (come guadi fluviali, passi di montagna e incroci 

stradali). Si ottiene 1 VP quando una potenza lo controlla. Gli spazi strategici non possono essere controllati da unità militari 

in uno spazio adiacente; controllarli richiede la presenza di unità nello spazio strategico stesso. 

• Spazio Semplice: Uno spazio semplice è uno spazio non fortificato rappresentato da un cerchio. Non vengono assegnati 

punti vittoria per il loro controllo. Questi spazi possono essere controllati da unità militari in spazi adiacenti. 

Spazi Indipendenti: Gli spazi grigi di Tunisi (in Africa); Milano, Modena e altri in Italia; Rossiglione (nei Pirenei); Metz (in Francia); 

Ragusa (sul Mar Adriatico); e le Isole Canarie sono spazi indipendenti e non sono allineati con nessuna delle potenze rappresentate 

nel gioco. 

Spazi Nazionali: Gli spazi che non sono indipendenti sono spazi nazionali di una specifica potenza, come indicato nella tabella delle 

potenze, qui di seguito, che elenca il colore degli spazi nazionali di ciascuna potenza. 

Potenze Colore 

Castiglia Ocra 

Aragona Rosso 

Francia Blu 

Portogallo Vinaccia 

Beltranejos Turchese 

Principato di Catalogna Avorio 

Nasridi  Verde Scuro 

Alleanza Nordafricana (S. Fez) Verde 

Alleanza Nordafricana (Berberi) Verde Chiaro 

Navarra Grigio Scuro 

Papato  Porpora 

Genova Rosa 

Venezia Arancione 

Firenze Azzurro 

Napoli Marrone Scuro 
 

2.2 Controllo Politico 
 

Il controllo politico di ogni spazio viene tracciato durante il gioco. Per impostazione predefinita, ogni spazio è sotto il controllo politico 

della sua potenza nazionale. Quando il controllo politico cambia, i segnalini di controllo vengono posti sopra lo spazio per indicare 

che il controllo politico è cambiato in una potenza non nazionale. Questi segnalini di controllo sono codificati a colori in base alla 

potenza e includono anche una bandiera utilizzata da quella potenza durante il periodo di tempo del gioco. 
 

Spazio Controllato 

Uno spazio controllato da una potenza maggiore o minore è uno spazio controllato. Gli spazi controllati per una potenza includono: 

• Spazi nazionali che non sono controllati da un’altra potenza. 

• Spazi indipendenti (grigi) catturati dalla potenza. 

• Spazi nazionali di altre potenze catturati dalla potenza. 

• Spazi nazionali di potenze minori alleate che non sono caduti in mano ad un'altra potenza. 

 

Terminologia di Controllo 
 

Amico: il termine amico si riferisce a qualsiasi elemento di gioco (spazio, unità, gruppo, formazione) controllato dalla potenza attiva 

o da un alleato di quella potenza. 

Nemico: il termine nemico si riferisce a qualsiasi elemento del gioco controllato da una potenza che è attualmente in stato di guerra 

con la potenza attiva. 

Indipendente: il termine indipendente si riferisce a qualsiasi elemento del gioco che non è controllato da una potenza maggiore o 

minore. Ai fini delle regole, gli indipendenti non sono considerati né amici né nemici, salvo il caso particolare dei Guanci delle Canarie, 

che pur essendo indipendenti hanno caratteristiche speciali (21.7). 

ESEMPI: Le unità indipendenti non possono intercettare le forze in movimento poiché solo le formazioni nemiche possono tentare 

l'intercettazione. Le unità indipendenti adiacenti non impediscono che spazi semplici non occupati e non fortificati siano controllati da 

un altro spazio adiacente, un'azione che è limitata dalla presenza di unità nemiche adiacenti. 

 
Nasridi  Portogallo      Portogallo   Beltranejos    Spagna        Francia       Catalogna        Papato 

      Nord  
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2.3 Segnalini di Controllo 
 

I segnalini di controllo sono usati per denotare il controllo politico di uno spazio. Questi segnalini di controllo sono codificati a colori 

dalla potenza conquistatrice e includono anche la bandiera, lo stendardo o il simbolo che rappresentava quella potenza durante la 

fine del XV e l'inizio del XVI secolo. Aragona e Castiglia condividono lo stesso segnalino di controllo poiché la politica estera di entrambi 

i regni era unita nelle mani dei loro monarchi, quindi il loro scudo araldico è il loro segnalino di controllo. I Berberi di Tlemcen e il 

Sultanato di Fez condividono lo stesso segnalino di controllo poiché entrambi i regni formano l'Alleanza Nordafricana. Alcuni segnalini 

di controllo hanno scudi araldici diversi sui due lati che rappresentano ciascuna delle potenze controllate dallo stesso giocatore (nel 

caso spagnolo entrambe le potenze usano lo stesso scudo quindi i due lati sono identici). Ci sono tre tipi di segnalini di controllo come 

dettagliato di seguito. 

 

Segnalino Quadrato 
 

I segnalini di controllo quadrati vengono utilizzati per mostrare il controllo delle chiavi. Questi segnalini vengono trasferiti 

tra la carta del giocatore e la mappa quando una chiave viene catturata o persa per consentire di tenere facilmente traccia 

dei VP per il controllo delle chiavi. Tenete presenti queste quattro regole: 

• Ogni chiave sulla mappa deve contenere un segnalino di controllo quadrato. Eccezioni: chiavi indipendenti non attualmente 

sotto il controllo di una potenza maggiore e chiavi di potenze minori quando non sono né alleate con una potenza maggiore 

né catturate. 

 Ogni segnalino di controllo quadrato deve essere sulla mappa o sulla Scheda Giocatore appropriata. 

• Il possesso di una chiave garantisce VP al giocatore che la controlla aiutandolo a vincere con la Vittoria Standard o con la 

Vittoria per Dominazione. 

• Se un giocatore riesce a piazzare tutti i suoi segnalini di controllo quadrati sulla mappa otterrà una Vittoria Automatica 

(22.2). 
 

Segnalino Triangolare 
 

I segnalini di controllo triangolari vengono utilizzati per mostrare lo stato degli spazi strategici (di forma triangolare sulla 

mappa). Questi segnalini vengono trasferiti tra la riserva di tali segnalini e la mappa quando uno spazio strategico viene 

catturato o perso. Tenete presenti le tre regole seguenti: 

• Gli spazi strategici ancora controllati dalla loro potenza nazionale non dovrebbero contenere un segnalino. 

• Aggiungere un segnalino triangolare ad uno spazio strategico ogni volta che una potenza non originaria ne prende il 

controllo. 

• Il possesso di uno spazio strategico garantisce VP al giocatore che lo controlla aiutandolo a vincere con Vittoria Standard o 

Vittoria per Dominazione, ma mai con Vittoria Automatica. Non c'è limite al numero di spazi che una potenza può controllare 

con segnalini di controllo triangolari; se una potenza usa tutti i suoi segnalini, improvvisate con segnalini inutilizzati di altre 

potenze. 
 

Segnalino Esagonale 
 

I segnalini esagonali vengono utilizzati per mostrare lo stato delle fortezze e degli spazi semplici. Sono utilizzati anche 

per indicare le Zone Oceaniche esplorate da un giocatore sulla Mappa di Esplorazione. Non c'è limite al numero di spazi 

che una potenza può controllare con segnalini di controllo esagonali; se una potenza usa tutti i suoi segnalini, 

improvvisate con segnalini inutilizzati di altre potenze. 

 

 

2.4 Elementi Speciali della Mappa Principale 
 

 

Spazi Nazionali Condivisi 
 

Nei regni di Castiglia e Aragona ci sono diversi spazi codificati a colori con due colori di spazio 

nazionale: uno in alto e uno in basso. Questi spazi servono come spazi nazionali per due diverse 

potenze. Lo spazio è inizialmente sotto il controllo della potenza mostrata nella parte inferiore 

dello spazio (e quella potenza controlla lo spazio se non è presente alcun segnalino di controllo). 

Pertanto gli spazi nazionali divisi che sono gialli in alto e turchesi in basso sono inizialmente 

controllati dalla fazione Beltranejos, ma possono servire come spazi nazionali castigliani se la 

potenza castigliana in seguito ottiene il controllo politico di quella località. 

Zahara e Gibilterra sono spazi nazionali divisi tra Castiglia e i Nasridi, il che significa che se una di 

queste due potenze controlla questi spazi, può utilizzare i benefici di uno spazio nazionale lì. Lo stesso vale per gli spazi nazionali nel 

nord-est della Spagna inizialmente detenuti dal Principato di Catalogna, che successivamente potranno diventare spazi nazionali per 

l'Aragona. Infine, ci sono spazi con doppia codifica a colori nel Regno di Napoli. Questi spazi mostrano il colore di origine in basso e il 

colore grigio indipendente in alto. Questi spazi divennero indipendenti dopo la morte di Ferrante. 
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Spazi Nazionali del Sultanato di Tlemcen (Berbero) 
 

Nel Nord Africa ci sono otto spazi verde chiaro appartenenti ai berberi 

del Sultanato di Tlemcen. Questi spazi entrano in gioco nel Turno 4; prima di allora vengono ignorati come se non esistessero. Quando 

entrano in gioco, sono trattati come spazi nazionali della potenza nordafricana, ad eccezione dello spazio di Algeri, che è indipendente 

fino al gioco dell'evento Reggenza di Algeri. Questo evento trasforma Algeri in uno spazio nazionale berbero (20.2). 

 

Passo 
 

Una connessione mostrata con una linea tratteggiata è un passaggio difficile di montagna, fiume, deserto o stretto. Sono presenti 

passi di questo tipo in tutta la Mappa Principale e nel Riquadro Isole Canarie (che è da considerarsi a tutti gli effetti come un'estensione 

della Mappa Principale anche se il riquadro è posizionato vicino alla Mappa di Esplorazione). Le formazioni di unità di terra che 

muovono su un passo spendono due punti comando (2 CP) invece del normale costo di 1 CP per muovere su una normale connessione. 

I Passi inoltre: 

• Bloccano lo schieramento primaverile di unità terrestri, 

• Prevengono l'intercettazione da parte di una formazione nemica adiacente attraverso un passaggio, e 

• Inibiscono la capacità delle unità di terra di controllare spazi adiacenti e rimuovere disordini negli spazi adiacenti. 

Le unità possono ritirarsi o evitare la battaglia attraverso un passo. 

 

Porto Interno di Siviglia 
 

Esiste un collegamento fluviale interno tra Siviglia e Jerez (basato sul fatto che il fiume Guadalquivir è navigabile 

fino a Siviglia) che collega Siviglia con la zona marittima del Golfo di Cadice. Siviglia è considerata un porto di 

quella zona marittima purché si controlli anche Jerez. Vedere 16.8 per maggiori dettagli sullo status speciale di 

Siviglia. 

 

 

 

Stretto di Gibilterra 
 

Ci sono tre spazi (Ceuta, Gibilterra e Tangeri) che sono porti su entrambi i lati dello Stretto di 

Gibilterra e due collegamenti di Passi collegano questi spazi. Queste connessioni vengono 

trattate come connessioni di Passo standard con queste due eccezioni: 

• Il movimento terrestre è possibile attraverso queste connessioni solo se la potenza 

che muove controlla o è amica dello spazio di origine o di destinazione. 

• Il giocatore musulmano può considerare entrambe le connessioni come connessioni 

a senso unico (cioè costo di movimento di 1 CP, possibile intercettazione, possibile 

schieramento primaverile) se controlla Gibilterra. Tuttavia, in questo caso questi 

collegamenti sono considerati solo normali collegamenti per il movimento musulmano (compresi gli schieramenti 

primaverili e i movimenti di intercettazione) da Tangeri o Ceuta a Gibilterra (direzione sud-nord) ma non viceversa. Vedere 

la Sezione 20.1 per maggiori dettagli su Gibilterra. 

 

Zone di Mare 
 

La mappa principale contiene nove Zone di Mare, più una decima zona corrispondente alle Isole Canarie che ha un collegamento 

diretto con la Zona di Mare di Capo Bojador. I confini tra le Zone di Mare sono indicati con una linea blu. Solo i comandanti navali e le 

unità navali possono occupare le Zone di Mare; le unità di terra devono sempre terminare ogni azione in uno spazio. 

Le Zone di Mare del Mar Tirreno e del Mediterraneo Centrale sono considerate adiacenti se controllate lo spazio di Messina, se siete 

alleati alla potenza che controlla Messina, o se la potenza che la controlla vi permette di attraversarle. La Zona del Mare di Alboran è 

considerata adiacente al Golfo di Cadice se controllate almeno uno dei porti nello stretto (Tangeri, Ceuta o Gibilterra), siete alleato 

con una potenza che controlla uno di questi porti, o una di queste potenze vi permette di passare. Se l'uso di uno di questi passaggi 

viene negato, il movimento tra queste zone è vietato anche quando si prestano unità navali o si restituiscono ad un porto controllato 

in inverno. Se il passaggio viene concesso in qualsiasi momento durante un turno, questo giocatore mantiene l'accesso tra queste 

zone per il resto dell'intero turno. 
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Porti Marittimi 
 

La maggior parte (ma non tutti) degli spazi vicino alla costa fungono da porti, che forniscono accesso a una o più Zone di Mare. Le 

porte a una zona possiedono un unico simbolo di ancoraggio. I porti a due zone hanno due ancore accanto a loro, un'ancora all'interno 

di ciascuna delle due Zone di Mare a cui è possibile accedere da quello spazio. 

 

Zone Speciali 
 

Vi sono due caselle – la Guarnigione Inglese sulla Scheda del Giocatore Francese e lo spazio Parigi sulla mappa – che possono 

contenere unità militari ma non sono considerate bersagli validi per gli eventi. Anche le carte Guerra all’Estero sono considerate zone 

speciali che non possono essere prese di mira da eventi normali; sebbene come indicato in 20.9, le carte di combattimento e risposta 

possono essere usate per influenzare le Guerre Straniere. 

 

2.5 Elementi della Mappa di Esplorazione 
 

Zone Oceaniche: La Mappa di Esplorazione del gioco contiene 10 Zone Oceaniche. Otto di queste zone 

contengono anche spazi sulla Mappa di Esplorazione in cui i giocatori possono costruire un insediamento 

commerciale. I Naos dei giocatori e gli squadroni navali che li scortano sono le uniche unità che possono 

occupare le Zone Oceaniche. 

Controlli di Navigazione: I confini tra le Zone Oceaniche sono indicati da grandi linee blu o rosse. Passaggi 

particolarmente insidiosi (come la traversata dell'Oceano Atlantico o dell'Oceano Indiano o la navigazione 

intorno al Capo di Buona Speranza) hanno frecce su queste linee di confine per indicare il pericolo. I Nao (5.2) 

che attraversano queste linee devono tirare una volta sulla Tabella di Navigazione per ciascuna freccia, con 

ogni tiro correndo il rischio di danneggiare o affondare il Nao. 

Esplorazione della Terra Incognita: ogni volta che un giocatore tenta di spostare un Nao in una Zona Oceanica che non ha ancora 

esplorato, quel giocatore deve tirare sulla Tabella Terra Incognita per determinare se la zona è stata esplorata con successo (che 

consente all'unità di entrare). Le Zone A e B contengono solo oceano, e quindi non possono essere stabiliti insediamenti lì, sebbene 

siano altrimenti soggetti ai tiri di esplorazione di Terra Incognita nel modo normale (16.1). Ogni Zona Oceanica sulla Mappa di 

Esplorazione ha una casella che inizialmente contiene uno o due segnalini da 1 VP (ciascuno dei 16 segnalini indica la Zona Oceanica 

a cui appartiene) che vengono assegnati in base ai risultati di Guadagno VP sulle tabelle Terra Incognita o Cartografia. Questi due 

premi non possono essere rivendicati dallo stesso giocatore; vanno ai primi due giocatori che ricevono tale risultato Cartografia per 

quella zona (16.6). 

Restrizione: Nei turni 1 e 2, il Portogallo è l'unica potenza che può muovere Naos ma può stabilire insediamenti solo negli spazi 

riservati al Portogallo con il suo colore. Questa restrizione si alterna in modo tale che nel turno 1 egli può muovere solo Naos e creare 

un insediamento nella Zona Oceano 1 e nel turno 2 può farlo fino alla Zona Oceano 2. Se l'evento Scuola di Sagres, Enrico il Navigatore 

è stato giocato, il Portogallo non ha limitazioni in questi turni e può navigare fino alla Zona Oceanica 3 e stabilire liberamente 

insediamenti in una qualsiasi di queste tre zone. Inoltre, la traversata verso le zone A, B, 7 e 8 dell'Oceano Atlantico o la traversata 

verso le zone 4, 5 e 6 dell'Oceano Indiano sono consentite solo dopo aver giocato l'evento obbligatorio Viaggi Oltreoceano; le linee 

per entrare prima in queste Zone Oceaniche sono mostrate in rosso per ricordare ai giocatori questa restrizione. 

 

3. Giocatori, Potenze e Regnanti 
 

Questa sezione definisce i giocatori, le potenze ed i regnanti e dà informazioni generali su questi concetti di gioco. 
 

3.1 Giocatore 
 

Un giocatore è un partecipante umano al gioco. Tanto Monta è appositamente progettato per essere giocato da quattro giocatori. 

Ogni giocatore ha una Scheda Giocatore (4.0) che tiene traccia della sua situazione rispetto alle azioni consentite, alla pesca delle 

carte, ai punti vittoria e agli attuali governanti. Molte funzioni di gioco vengono eseguite un giocatore alla volta nel seguente ordine 

(noto come Ordine di Impulso): 

1. Musulmano 

2. Portogallo 

3. Spagna 

4. Francia 

Alcune carte si riferiscono ad un giocatore cristiano; leggetelo nel senso di Portogallo, Spagna o Francia. 
 

3.2 Potenze 
 

Una potenza è una nazione o una città-stato presente nel gioco. Esistono tre tipi di potenze, ciascuno descritto di seguito. Ogni 

giocatore controlla due Potenze Maggiori oppure una Potenza Maggiore e una Potenza Maggiore Limitata, a seconda del giocatore 

che rappresenta. I giocatori possono anche controllare un numero di Potenze Minori in base al loro successo nell'attivare Potenze 

Minori per unirsi alla loro causa. 
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Potenza Maggiore 
 

Vi sono sei potenze Maggiori divise tra i quattro giocatori come segue: 

• Regno Nasride di Granada (giocatore musulmano) 

• Alleanza Nordafricana (giocatore musulmano) 

• Portogallo (giocatore del Portogallo) 

• Castiglia (giocatore della Spagna) 

• Aragona (giocatore della Spagna) 

• Francia (giocatore francese) 
 

Potenza Maggiore Limitata 
 

Le Potenze Maggiori Limitate rappresentano fazioni in guerra civile attiva contro il giocatore spagnolo. Giocano un ruolo importante 

nella lotta contro la Spagna e scompariranno dal gioco se saranno costretti ad arrendersi. Le due Potenze Maggiori Limitate sono 

controllate dai giocatori che hanno solo una Potenza Maggiore ciascuno: 

• Beltranejos (giocatore del Portogallo) 

• Principato di Catalogna (giocatore francese) 

Queste potenze maggiori limitate non hanno una propria politica estera o relazioni diplomatiche con potenze minori, quindi non 

possono dichiarare guerra a nessuno, né nessuno può dichiarare guerra a loro. Tuttavia, al di fuori della sezione diplomatica delle 

regole (9.0), si assume che qualsiasi regola che si applica ad una Potenza Maggiore si applichi anche ad essa. 
 

Potenze Minori 
 

Le potenze minori sono: Navarra, Firenze, Napoli, Genova, Venezia ed il Papato. Le alleanze di questi stati possono cambiare durante 

il gioco (21.0). 

 

3.3 Regnanti 
 

Ogni giocatore è rappresentato dal proprio regnante, che è il comandante della sua potenza principale più importante e gioca un 

ruolo chiave durante il gioco, che è o un monarca (Castiglia e Aragona, Francia e Portogallo) o un emiro/sultano (Regno Nasride di 

Granada, Sultanato di Fez). I giocatori tengono anche traccia dell'attuale Papa poiché il Papato fornisce benefici alla potenza con 

legami storici con quel particolare Papa storico. 

Il regnante iniziale di ogni giocatore è stampato sul lato sinistro della sua carta giocatore. I regnanti di diverse potenze maggiori 

cambiano durante il gioco come risultato di carte Evento Obbligatorio (6.1). I regnanti successivi entrano in gioco quando uno di questi 

Eventi Obbligatori viene risolto. Queste carte vengono posizionate sopra il regnante stampato sulla Carta Giocatore in modo che gli 

attributi del nuovo regnante siano visibili a tutti i giocatori. Il regnante per il giocatore musulmano cambia immediatamente in Sultani 

di Fez, Dinastia Wattasid quando il Regno Nasride di Granada viene conquistato (22.1); in questo caso un regnante cambia senza 

essere innescato da un Evento Obbligatorio. Quando un regnante muore o viene sostituito e ha dei segnalini che influenzano uno 

qualsiasi dei suoi attributi, quei segnalini rimangono in effetto sul nuovo regnante. 
 

Attributi 
 

Tutti i regnanti hanno due attributi: Valore Amministrativo e Carisma, come sotto descritti. 

Valore Amministrativo: Il valore amministrativo (o “admin”) di un sovrano valuta la capacità di quel sovrano di conservare le risorse 

nazionali in modo che possano essere utilizzate nei momenti di bisogno. Un Valore Amministrativo viene sempre dato in termini di 

numero di carte che il sovrano può conservare da un turno a quello successivo. Inoltre, questo attributo può essere ridotto 

volontariamente per modificare il risultato del lancio dell'evento Iniziale. Per ogni punto impegnato, sottraete 1 dal Valore 

Amministrativo del sovrano in quel turno e posizionate un segnalino Valore Amministrativo –1 sulla sua carta regnante. Il regnante 

musulmano Boabdil ha un Valore Amministrativo base pari a 0, tuttavia il suo attributo sale a 1 se la potenza Nasride attualmente 

controlla Gibilterra. 

Carisma: Questo attributo valuta se il sovrano è eccezionale nel mobilitare risorse per sostenere le proprie iniziative nazionali e 

campagne militari. Pertanto, il numero di carte distribuite a un giocatore dipende fortemente dal Carisma del suo sovrano. La sezione 

8.3 descrive in dettaglio le regole complete per ricevere le carte per ciascuna potenza. I giocatori musulmani e portoghesi possono 

ridurre il loro valore di Carisma di 1, se hanno perso il controllo di due chiavi di casa (Nordafricana o Portoghese). 

 

Funzioni Aggiuntive 
 

Alcuni regnanti agiscono anche da comandanti militari (5.1). Questa funzione aggiuntiva di comandante di armata è interamente 

separata dal ruolo di questi personaggi come regnanti di una potenza maggiore. 
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4. Schede dei Giocatori 
 

Lo status di ogni giocatore e delle sue potenze maggiori sono tracciati su una Scheda del Giocatore. Ognuna delle quattro Schede del 

Giocatore contiene le seguenti sezioni: 

• Lista delle Azioni: Una lista di ogni possibile azione che questo giocatore può intraprendere durante la Fase di Azione (11.0), 

incluso il costo in CP dell'azione. L'elenco delle azioni possibili varia a seconda del giocatore. 

• Carta Regnante Iniziale: Attributi del regnante iniziale per ciascun giocatore, come descritto nella Sezione 3.3. 

• Casella VP Bonus: Questa è un'area in cui sono posti i segnalini che mostrano che al giocatore sono stati assegnati Punti Vittoria 

per uno o più risultati nella lista VP Bonus (22.3). 

• Prigione: I comandanti rivali catturati in combattimento vengono piazzati qui. 

• Caselle Fortezze Disponibili: Contiene due segnalini Fortezza che possono essere usati per fortificare spazi semplici (cerchio) sulla 

mappa. 

• Magazzini: Posizionate qui le risorse ottenute finché non siete pronti a spenderle. 

• Tracciato della Vittoria Automatica: Ogni giocatore ha un tracciato di spazi dove vengono piazzati i suoi segnalini di controllo 

quadrati disponibili. Piazzarli tutti sulla mappa innesca una Vittoria Automatica (22.2) per quel giocatore. Da notare, ad eccezione 

del giocatore spagnolo, che il resto dei giocatori hanno caselle di questo tipo differenziate tra quelle corrispondenti alle chiavi 

nazionali della potenza principale che danno al giocatore 2 VP per ciascuna e le restanti che danno 1 VP. Per questi giocatori è 

necessario controllare tutte le chiavi nazionali delle proprie potenze per ottenere la vittoria automatica. 

• Carte Nazionali Usate: Posizionate qui ogni carta Nazionale (a faccia in giù) dopo che è stata giocata. 

La scheda del giocatore contiene anche informazioni personalizzate che differiscono in base alla potenza, ad esempio un registrazione 

dei VP di pirateria per il giocatore musulmano e una registrazione dei trattati firmati dalla Francia per l'ingresso in Italia. 

 

5. Unità Militari 
 

Esistono quattro tipi di unità militari: comandanti, Naos, unità di terra e unità navali. Questa sezione mostra un esempio di ciascuna 

unità militare e spiega l'importanza di qualsiasi valore numerico sulla pedina. I pezzi forniti sono un limite assoluto. Non se ne possono 

creare altri per alcuno scopo; il numero fornito è indicativo degli uomini complessivi e delle risorse finanziarie di ciascuna potenza 

durante questo periodo. Le unità militari usano lo stesso colore degli spazi nazionali di ciascuna potenza. 

 

5.1 Comandanti 
 

Le informazioni numeriche contenute sulla pedina del comandante differiscono leggermente per i Comandanti dell'Esercito e della 

marina. I Comandanti Navali hanno il simbolo dell'ancora sulle loro pedine che li distingue dai Comandanti dell'Esercito. 

 

Comandante di Armata 
 

Valore in Battaglia: Il numero più alto sui Comandanti di Armata è il loro Valore in Battaglia. Valori in Battaglia più alti 

aumentano la possibilità di intercettare o evitare con successo la battaglia e aggiungono dadi extra durante l'assalto e la 

battaglia campale. 

Valore di Comando: Il numero in basso (sempre visualizzato in un riquadro giallo) è il valore di comando del comandante. Questo 

numero indica il numero di unità di terra che il comandante può controllare contemporaneamente. 

 

Formazioni 
 

Una formazione è un gruppo di unità di terra in un singolo spazio che funziona come un'entità combinata ai fini del movimento, della 

battaglia campale, dell'intercettazione e dell'assalto. Nella formazione possono essere inclusi anche uno o più Comandanti di Armata 

o addirittura muoversi senza unità. Il numero massimo di unità di terra in una formazione dipende dal Valore di Comando di qualsiasi 

Comandante presente: 
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Comandanti 
Presenti Dimensione Massima della Formazione 

Nessuno 4 

1 Valore di Comando del Comandante, più una cavalleria aggiuntiva. 

2 + 
La somma dei due maggiori valori di comando, più una cavalleria aggiuntiva (eccezione: Ferdinando ed il Gran 
Capitano non possono combinare i loro valori) 

I Comandanti di Armata e l'artiglieria d'assedio non vengono mai conteggiati quando si determina la dimensione di una formazione. 

Le Formazioni non possono includere unità di due diverse potenze maggiori tranne nei seguenti casi: 

• I Comandanti del Regno dei Nasridi (El Zagal, Muley Hacén e Boabdil) possono comandare una combinazione di unità nordafricane 

e nasridi. 

• Ferdinando o il Gran Capitano possono comandare una combinazione di unità aragonesi e castigliane. 

• L'Angiò può comandare una combinazione di unità francesi e catalane. 

• Afonso V può comandare una combinazione di Beltranejos e unità portoghesi. 

Le pedine dei Comandanti che possono comandare unità di più di una potenza sono contrassegnate in entrambi i colori per ricordare 

questa caratteristica. Tutte le formazioni possono includere unità di potenza minore che sono alleate della potenza maggiore. 

ESEMPIO DI FORMAZIONE: I Comandanti dei Beltranejos Pacheco (valore di comando 8) e dell'Arcivescovo Carrillo (valore di comando 

6) sono raggruppati a Toledo con 12 unità di fanteria e due di cavalleria. Il giocatore portoghese, che controlla i suoi alleati Beltranejos, 

spende 1 CP per muovere una formazione a Talavera. Se la formazione non include nessuno dei Comandanti, si possono muovere solo 

quattro unità. Se include un solo comandante, il numero di unità mosse deve essere pari o inferiore al valore di comando di quel 

comandante più 1 cavalleria aggiuntiva. Dovreste muovere entrambi i Comandanti se voleste muovere tutte le 14 unità da Toledo. 

Formazioni a Comandante Singolo: Due carte nazionali (Corona d'Aragona e L'Ascesa della Francia) consentono alle formazioni a 

comandante singolo di effettuare una mossa speciale; diverse sezioni delle regole consentono anche alla formazione di un solo 

comandante di rimanere in uno spazio specifico durante l'inverno. La capacità di tale formazione con un solo comandante è limitata 

al Valore di Comando di un solo Comandante, più 1 unità aggiuntiva che deve essere di cavalleria. Altri Comandanti possono 

accompagnare il comandante designato ma in questi casi non contribuiscono alla dimensione massima della formazione. 

 

Comandanti Navali 
 

Valore in Battaglia: Il numero più alto sui Comandanti Navali è il loro valore in battaglia. Valori in battaglia più alti 

aumentano la possibilità di intercettare o evitare con successo la battaglia e aggiungono dadi extra durante il 

combattimento navale. 

Valore di Pirateria (presente solo su alcuni Comandanti Navali): Il numero dopo la “P” indica il numero di dadi extra 

che il comandante fornisce quando è presente in una Zona di Mare dove il giocatore sta iniziando la pirateria. Rimuovete un 

comandante navale dalla mappa se non ci sono più unità navali presenti nella sua posizione. Riportatelo in qualsiasi porto di origine 

sotto controllo amico all'inizio del turno successivo. 

 

5.2 Naos 
 

I Naos rappresentano gli intrepidi equipaggi che salpano con spirito esplorativo per scoprire nuovi posti e fondare 

colonie d'oltremare. Durante questo periodo, costeggiarono l'Africa, doppiarono il Capo di Buona Speranza e 

navigarono verso est alla ricerca dell'India, avventurandosi anche a ovest alla ricerca delle spezie e del Nuovo Mondo. 

L'esplorazione, la pirateria, gli insediamenti, i saccheggi da parte dei concorrenti e la lotta contro gli attacchi delle 

popolazioni native erano tutte costanti nella loro vita. I Nao sono aggiunti alla Mappa di Esplorazione con l'azione Costruire un Nao 

(17.4). Un singolo giocatore non può mai avere più di due Naos sulla Mappa di Esplorazione, sebbene possa averne qualsiasi numero 

nella casella Naos Costruiti. I contatori Nao hanno due lati. Posizionateli sul davanti (lato a piena forza) dopo che sono stati costruiti. 

Entrambe le parti hanno questi due valori:: 

Valore dell'Equipaggio: Questo numero dopo la “C” è un modificatore per qualsiasi altro tiro di dado che un Nao deve effettuare. È 

la capacità dell’equipaggio di sopravvivere a viaggi pericolosi sulla Mappa di Esplorazione rappresentata dai tiri Navigazione e Terra 

Incognita. 

Valore di Pirateria: Il numero dopo la “P” indica il numero di dadi extra lanciati negli attacchi di pirateria agli insediamenti. 

Danneggiato: Il retro di un segnalino Nao è il lato Danneggiato (D). I Naos vengono girati da questo lato se subiscono perdite quando 

effettuano tiri di Navigazione o Terra Incognita o mentre piratano insediamenti rivali o Naos per ottenere bottino. La capacità di carico 

di un Nao è di una risorsa se è danneggiata e di due risorse se non lo è. 

 

5.3 Unità di Terra 
 

Esistono tre tipi di unità di terra, tutte rappresentate con pezzi circolari: fanteria (regolare e milizia), cavalleria e artiglieria d'assedio 

(solo per le potenze di Aragona e Francia). I pezzi di unità di terra hanno valori diversi (1, 2, 4 e 6) per facilitare il raggruppamento. 

Non tutti valori sono disponibili per ogni potenza. Le unità Regolari e della Milizia si trovano sul retro della stessa pedina con identici 

valori; l'Artiglieria d'Assedio, la Cavalleria e i Regolari delle Potenze Minori hanno valori diversi sul fronte e sul retro. I giocatori possono 
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liberare unità di piccolo valore in qualsiasi momento sostituendo diversi pezzi (tutti dello stesso tipo e tutti nello stesso spazio) con 

un pezzo più forte di uguale forza totale. 

 
 I quattro valori dei regolari castigliani  

 

Se, dopo aver liberato unità di piccolo valore ovunque possibile, una potenza ha ancora un numero insufficiente di unità di piccolo 

valore per “cambiare” in modo da soddisfare il risultato di una carta Combattimento o Evento, quella potenza perde ulteriori unità 

dallo spazio in cui si sta verificando il combattimento o l'evento fino al raggiungimento di un numero che può essere rappresentato 

con i segnalini disponibili. Non è consentito rimuovere volontariamente unità dalla mappa per ottenere unità sufficienti a soddisfare 

le necessità di un risultato di combattimento o di un Evento. Se tramite un Evento o una risorsa si dovessero ricevere unità e non si 

avessero abbastanza unità nella propria riserva di forze, si ricevono solo quelle che si hanno. 

Fanteria: Esistono due tipi di fanteria: 

• Fanteria regolare (o Regolari): Queste unità rappresentano soldati professionisti dell'esercito reale. I regolari hanno un simbolo 

di unità multicolore e una striscia continua sul fondo del segnalino nel colore della loro potenza. 

• Fanteria della Milizia (o Milizia): Queste unità rappresentano truppe non professionali spesso reclutate per una 

specifica campagna militare. La milizia ha un simbolo di unità nero pieno. La milizia si trova sul retro dei soldati 

regolari. Queste unità, sebbene più economiche da costruire rispetto ai normali, possono essere sciolte nella Fase 

Invernale, sono soggette agli effetti di alcune carte e sono meno efficaci in combattimento rispetto ai normali. 

Il valore numerico del pezzo mostra il numero di truppe rappresentate da questo pezzo di gioco. Tutte le potenze (maggiori e minori) 

hanno fanteria regolare, ma solo le potenze maggiori hanno milizie. 

Artiglieria da Assedio: queste unità forniscono un eccellente supporto durante l'assedio. Il valore numerico mostra il 

numero di unità rappresentate da questa pedina. Solo Aragona e Francia hanno questo tipo di unità e sono efficaci solo 

nei tiri per l’assalto contro gli spazi fortificati. Le unità di artiglieria da assedio non contano mai per il limite di unità di una 

formazione, ma per ogni unità di artiglieria in una formazione deve esserci un'unità di fanteria. Se una formazione ha meno fanteria 

che artiglieria, l'artiglieria in eccesso non può essere spostata o usata in assalto. Se un tale gruppo è costretto a ritirarsi, le unità di 

artiglieria da assedio in eccesso rispetto al numero di unità di fanteria vengono eliminate. 

Cavalleria: Queste unità facilitano gli sforzi per evitare la battaglia o intercettare le forze nemiche e sono armi importanti 

nelle battaglie campali. Il valore numerico del pezzo mostra il numero di unità di cavalleria rappresentate. Le unità di 

cavalleria hanno un simbolo di cavaliere multicolore e una striscia continua sul fondo della pedina nel colore della loro 

potenza. Le unità di cavalleria combattono come regolari nelle battaglie campali e possono decidere di caricare in quelle gare. Tuttavia, 

sono inefficaci durante le operazioni di assedio. La prima unità di cavalleria nella formazione di un comandante non conta ai fini del 

limite di formazione. Un giocatore può scegliere di smontare un'unità di cavalleria, scambiandola con un regolare della stessa potenza 

in qualsiasi momento (anche subito prima del combattimento), ma questa azione è irreversibile. 

 

5.4 Unità Navali 
 

Esistono due tipi di unità navali: squadroni navali (NS) e corsari. I pezzi rettangolari vengono utilizzati per rappresentare le unità navali. 

Ogni unità navale rappresenta sempre un singolo gruppo di navi militari. Non esistono più tagli (valori) di unità navali. Il valore 

numerico sul segnalino mostra il numero di dadi che lancia nel combattimento navale e il numero di colpi nemici necessari per 

eliminarlo. Il colore attorno al numero mostra quale potenza possiede l'unità. 

NOTA: Le unità navali provenienti dalla Spagna muovono e combattono sempre come una singola forza, sono quindi raffigurate con 

entrambi i colori di Castiglia e Aragona sulle loro pedine. 

Come mostrato nella tabella seguente, la maggior parte delle potenze riceve unità navali ma in numero molto limitato. Alcune di 

queste potenze possono costruire sia squadroni navali che corsari; il tipo di unità in gioco è indicato da quale lato della pedina è rivolto 

verso l'alto. Le potenze con unità a due facce dovrebbero considerare attentamente le proprietà uniche di ciascuno dei due tipi di 

unità navali quando decidono quali unità costruire. Le restrizioni sulla costruzione di unità navali si trovano in 17.3. Le unità elencate 

nelle ultime tre righe (con l'annotazione Guerra Ottomano-Veneziana) non sono disponibili fino al completamento dell'evento 

associato.  

 

Potenze con unità navali: 
 

Nord Africa   7 NS/Corsaro 

Nasridi     1 NS/Corsaro 

Portogallo    6 NS 

Beltranejos    1 NS 

Spagna     6 NS 

Francia    4 NS 

Principato di Catalogna   1 NS 
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Genova     2 NS 

Papato    1 NS 

Venezia    2 NS 

Napoli    1 NS 

Firenze    1 NS 

Ragusa (indipendente)   1 NS 

Tunisi-Djerba (indipendente) 1 Corsaro 

Venezia Guerra Ottomani-Venezia 1 NS 

Spagna Guerra Ottomani-Venezia 1 NS 

Ottomano Guerra Ottomani-Venezia  3 NS/Corsaro 

 

Squadroni Navali: I segnalini degli squadroni navali raffigurano una nave con vele bianche. Il valore numerico sul 

segnalino mostra il numero di dadi che lancia nel combattimento navale e il numero di colpi nemici necessari per 

eliminarlo. Sebbene siano utilizzati principalmente sulla mappa principale, sono ammessi sulla mappa di 

esplorazione per scortare o proteggere le risorse che ritornano a casa. 

Corsari: Le pedine dei corsari raffigurano una nave con vele nere. Il valore numerico sul segnalino mostra il numero 

di dadi che lancia nel combattimento navale e il numero di colpi nemici necessari per eliminarlo. Sono le uniche 

unità navali che possono iniziare la pirateria sulla mappa principale senza essere in guerra con la potenza bersaglio 

(Eccezione: Spagna e Portogallo possono iniziare la pirateria durante la Pace di Alcaçovas con squadroni navali e anche gli squadroni 

navali francesi possono piratare fintanto che sono accompagnati dal comandante navale Casenove). 

 

6. Carte e Risorse 
 

Il gioco in Tanto Monta: L’Ascesa di Ferdinando e Isabella è guidato da un singolo mazzo di 130 carte integrato da un pool di 50 segnalini 

risorse navali e 20 segnalini risorse carovana. Questa sezione spiega ciascuno dei diversi tipi di carte e come gestire l'aggiunta e la 

rimozione delle carte dal mazzo. Descrive anche la gestione delle risorse, che vengono trattate come una forma speciale di carta con 

usi limitati. 

 

6.1 Tipi di Carte 
 

Ci sono sei tipi di carte nel gioco, come descritto di seguito. Con l'eccezione delle carte Evento Obbligatorio e Nessun Evento, ogni 

carta può essere giocata sia come Evento, sia come Punti Comando (CP). Le CP possono essere usate per intraprendere azioni (11.0), 

o per dichiarare guerra (9.4). Quando si gioca un Evento Obbligatorio, l'evento ha effetto per primo, poi la potenza attiva riceve 3 CP 

da spendere in azioni. Se un giocatore utilizza una carta come evento, segue le istruzioni stampate sulla carta. Alcune carte hanno 

serie di istruzioni alternative separate dalla parola "O" in maiuscolo. Queste carte danno al giocatore la possibilità di giocarle in modi 

diversi. Quando si gioca una carta con più serie di istruzioni, si applicano solo le condizioni e gli effetti nella porzione della carta scelta 

dal giocatore. 
 

Carte Nazionali 
 

Ogni giocatore ha tre carte Nazionali, ciascuna associata ad una o entrambe le potenze maggiori che controlla durante il gioco. La 

Spagna ha tutte e tre le carte Nazionali disponibili dal turno 1; gli altri tre giocatori ricevono la loro terza carta Nazionale nel Turno 2, 

3 o 4. Il giocatore spagnolo utilizzerà sempre tutte e tre le sue carte Nazionali. Gli altri giocatori possono giocare solo due delle loro 

carte Nazionali ogni turno (Eccezione: il Portogallo se ha firmato la Pace di Alcaçovas). Quando un giocatore diverso dalla Spagna ha 

tre carte Nazionali in mano e gioca la seconda, deve scartare immediatamente la terza. Le carte Home possono essere giocate nella 

Fase Azione o come Evento Principale. 

 

Importante: Se scegliete di giocare una carta Nazionale per CP o l’evento della carta concede CP, molte azioni sono limitate nel loro 

utilizzo. Queste azioni di costruzione possono essere usate solo per costruire unità della potenza maggiore associata alla carta 

Nazionale: 

• Reclutare la fanteria regolare 

• Reclutare la fanteria della milizia (può includere il sostegno alla guerra in Bretagna con la milizia castigliana) 

• Reclutare la cavalleria 

• Reclutare l'artiglieria da assedio 

Le seguenti azioni possono essere eseguite solo se partecipa almeno un'unità di terra della potenza associata alla carta Nazionale: 

• Muovere la formazione in spazio libero 

• Muovere la formazione oltre il passaggio 

• Assalto allo spazio fortificato 

• Combattere la Guerra all’Estero 

• Trasporto Navale 
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Questa limitazione persiste anche se viene spesa una risorsa per estendere l'impulso. Tutte le altre azioni disponibili al giocatore sulla 

Scheda del Giocatore possono essere eseguite senza limitazioni. La carta Nazionale Tanto Monta, Monta Tanto è associata sia alla 

Castiglia che all'Aragona, quindi non è soggetta a questa restrizione. 

Una volta utilizzate, le carte Nazionali vengono posizionate sulla scheda di ogni giocatore (non nel mazzo degli scarti) per mostrare 

che non sono disponibili fino a quando le carte non vengono distribuite nuovamente all'inizio del turno successivo. Le Carte Nazionali 

non possono mai essere prese dalla mano di una potenza quando è richiesta una pesca casuale (per gioco di carte Evento, accordo 

diplomatico o pirateria) o quando viene scelta una carta specifica (gioco di carte Evento). Se una potenza è costretta a rivelare la sua 

mano, deve anche mostrare tutte le carte Nazionali che ha in mano. Finché ha una carta Nazionale in mano, non può effettuare 

un'azione Passare. 
 

Carte Evento Obbligatorie 
 

Le carte con il nome in rosso e la parola “Obbligatorio” stampata su di esse sono carte Evento Obbligatorio. Gli Eventi Obbligatori 

devono essere giocati durante la Fase Azione del turno in cui vengono pescati; in alternativa possono essere giocati anche come carta 

principale dell'evento Iniziale. Quando viene eseguito, l'evento viene sempre risolto per primo, poi la potenza che la gioca riceve 3 CP 

da spendere in azioni. Gli Eventi Obbligatori non possono mai essere tenuti da un turno al successivo. Un giocatore non può passare 

durante il suo impulso nella Fase di Azione se ha ancora in mano una carta Evento Obbligatorio. Gli Eventi Obbligatori possono essere 

rimossi dal gioco dopo che si sono verificati o rimanere nel mazzo turno per turno, come indicato dal testo di ciascuna carta dopo che 

è stata giocata. Alcuni Eventi Obbligatori vengono eseguiti automaticamente alla fine della Fase Azione di alcuni turni se non sono 

ancora stati giocati e vengono poi rimossi dal gioco. 
 

Carte Risposta 
 

Le carte con il nome in blu e la parola “Risposta” stampata su di esse sono carte Risposta. Le carte Risposta sono giocabili come evento 

nella Fase di Azione durante l’impulso di qualsiasi giocatore (incluso il vostro). Il gioco di una carta Risposta interrompe l’impulso di 

un giocatore, una battaglia o il gioco di una carta Evento. I giocatori dovrebbero concedere un ragionevole intervallo di tempo per 

giocare una carta Risposta da parte di un altro giocatore dopo ogni azione, evento, combattimento navale o assalto. Le carte Risposta 

possono anche essere giocate per CP durante l’impulso di un giocatore se un giocatore non desidera utilizzare l’abilità speciale della 

carta per interrompere un altro giocatore. Le Carte Risposta possono essere giocate solo come eventi nella Fase Iniziale in risposta ai 

CP assegnati da un altro evento in corso. 
 

Carte Combattimento 
 

Le carte con il nome in nero e la parola “Combattimento” stampata su di esse sono carte Combattimento. Le carte Combattimento 

sono giocabili come evento solo durante una battaglia campale, un assalto, la pirateria o un combattimento navale a cui partecipano 

le unità del proprietario della carta. La carta Combattimento viene giocata subito prima che la battaglia venga risolta. Le carte 

combattimento possono anche essere giocate per CP durante l’impulso di un giocatore se un giocatore non desidera utilizzare l’abilità 

speciale della carta da giocare durante il combattimento. 
 

Carte Nessun Evento 
 

Le carte contrassegnate con la frase “Nessun Evento” in marrone devono essere giocate per CP. Queste carte hanno tutte un valore 

CP base di 6, che è il numero di CP che concedono se giocate durante la Fase di Azione. Hanno un CP più alto (mostrato tra parentesi) 

che viene utilizzato se giocato a supporto dell'evento Iniziale di un giocatore. 
 

Carte Evento Normali 

Il nome di queste carte è nero senza evidenziazione. Queste carte vengono giocate come eventi o CP durante l’impulso del giocatore 

proprietario nella Fase di Azione. Le carte Evento Normale possono essere giocate nell'evento Iniziale. 
 

Carta Bolla Papale 

La carta Bolla Papale è un Evento Normale con proprietà speciali. Se l'attuale regnante del Papato (3.3) è associato al Portogallo, alla 

Spagna o alla Francia, questa carta Bolla Papale viene data a quel giocatore all'inizio del turno. Questa carta non può mai essere 

pescata da un altro giocatore, né il giocatore può scegliere di passare mentre tiene in mano la Bolla Papale (in modo molto simile a 

una carta Nazionale). 

 

6.2 Il Mazzo 
 

Le carte a disposizione di ciascuna potenza in ogni turno consistono nelle proprie carte Nazionali e in un numero variabile di carte 

distribuite a quella potenza da un singolo mazzo di carte condivise. Il mazzo viene rimescolato ogni turno, dopo che sono state 

aggiunte eventuali nuove carte per quel turno e prima che le carte vengano distribuite a ciascuna potenza. 

 

Aggiunta di Carte 
 

L'angolo in alto a destra di molte carte contiene un numero di turno. Nessuna di queste carte viene utilizzata nel turno 1. Aggiungetele 

invece in gioco all'inizio della fase di pesca delle carte del turno specificato sulla carta. Le carte Nazionali aggiunte in un turno specifico 
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vengono assegnate direttamente alla potenza appropriata; tutte le altre carte che entrano in gioco vengono aggiunte al mazzo (prima 

che vengano distribuite le nuove mani). 
 

Mazzo degli Scarti e Carte Fuori Gioco 
 

Dopo che una carta è stata giocata, viene rimossa dal gioco o posta in un unico mazzo degli scarti condiviso da tutti i giocatori: 

Fuori Gioco: Le carte vengono rimosse dal gioco se vengono giocate come evento e appare il testo Rimuovere dal Mazzo se giocate 

come evento sulla carta o se appare il testo Rimuovere dal Mazzo dopo [qualche condizione] e tale condizione è stata soddisfatta. 

Mazzo degli Scarti: Le carte vengono sempre messe nella pila degli scarti se non hanno il testo Rimuovere dal Mazzo... Le carte evento 

con questo testo vengono anche messe nel mazzo degli scarti se vengono giocate per CP, piuttosto che come evento, o se le condizioni 

elencate dopo Rimuovere dal Mazzo... non è soddisfatta. Una delle carte del gioco (Tanto Monta, Monta Tanto) può essere scambiata 

con una carta scelta tra quelle attualmente presenti nel mazzo degli scarti. Ci sono alcune restrizioni su questi recuperi dal mazzo degli 

scarti: 

• Né la Bolla Papale, né la Peste, né alcun Evento Obbligatorio possono essere recuperati dal mazzo degli scarti. 

• Un giocatore non può mai recuperare dal mazzo degli scarti una carta che questo stesso giocatore ha giocato in precedenza nel 

turno. 

• La carta recuperata non può essere giocata come evento in questo turno se è già stata giocata come evento in precedenza nello 

stesso turno. 
 

Formare il Mazzo per un Turno 
 

Tutte le carte nel mazzo degli scarti vengono reincorporate nel mazzo durante la fase di pesca delle carte all'inizio di ogni turno. Queste 

carte vengono combinate con (a) le carte che non sono state distribuite durante il turno precedente e (b) le nuove carte che entrano 

in gioco per formare il mazzo per il turno successivo. Non includete mai la carta Bolla Papale nel mazzo, assegnatela invece 

direttamente al giocatore cristiano che attualmente controlla il Papato come potenza alleata minore attivata. 

 

6.3 Risorse 
 

I segnalini Risorsa rappresentano le ricchezze ottenute mediante tutti i tipi di commercio incluso quello di schiavi, delle spezie 

dall’Oriente, e delle ricchezze degli insediamenti sulla Mappa di Esplorazione. 
 

Segnalini Risorsa 
 

I segnalini Risorsa sono divisi tra carovane e risorse navali, come illustrato nell'immagine sul fronte di ciascun 

segnalino. Sul retro mostrano il valore della risorsa, che sia un'unità di rimpiazzo, una carta, un VP o un CP. 

All'inizio del gioco, posizionate tutti i segnalini risorse navali in un mazzo accanto alla plancia con l'immagine 

delle navi rivolta verso l'alto in modo che il valore di ciascun segnalino sia nascosto; create un mazzo simile per le risorse della 

carovana. Man mano che le risorse vengono spese durante il gioco, mettetele da parte con i loro valori rivelati per formare un mazzo 

degli scarti delle risorse spese in quel turno (eccetto quelle contrassegnate con VP). Questi segnalini vengono reinseriti nella rispettiva 

riserva (navale o carovana) come parte della Fase di Pesca delle Carte. Se durante la Fase Azione o il Segmento Evento Iniziale ricevete 

una risorsa che assegna una carta, pescate immediatamente la carta. 
 

Assegnazione delle Risorse 
 

Un segnalino di Risorse navali viene rimosso dalla riserva e posto in ogni insediamento durante la Fase di Pesca delle Carte (8.4). 

Vengono inoltre aggiunti ad ogni nuovo insediamento quando viene fondato. Un segnalino Risorsa carovana viene posto in entrambe 

le caselle Marrakesh e Fez durante la Fase di Pesca delle Carte dei Turni 1, 2 e 3; piazzate un segnalino Risorsa carovana in tutte e tre 

le caselle carovana a partire dal turno 4. I giocatori possono controllare il retro delle risorse nei loro insediamenti o caselle carovana 

in qualsiasi momento. Le risorse navali possono anche essere ricevute direttamente al Magazzino su una Scheda Giocatore da queste 

fonti speciali: 

• Se il giocatore francese riesce a effettuare i tiri sulla tabella del Commercio francese nel Mediterraneo o sulla tabella del 

Commercio francese del Mare del Nord. 

• Se il giocatore spagnolo riesce a lanciare i tiri sulla tabella Mesta. 

• Se il giocatore che controlla Ragusa riesce ad effettuare un tiro sulla tabella Ragusa. 

• Quando un Nao si sposta nella casella Naos Costruito dopo aver ottenuto con successo una risorsa attraverso la pirateria. 

• Per un tiro che dà come risultato una ricompensa extra da parte di un comandante catturato nella sua prigione. 

 

Arrivo delle Risorse 
 

Vi sono due fonti di risorse durante il gioco (18.8 per i dettagli sull'arrivo e su come usarle). 

1) Risorse che i giocatori ottengono in inverno. 

◊ Da insediamenti. 

◊ Dalle carovane. 

◊ Attraverso il commercio nel Mediterraneo e nel Mare del Nord (solo giocatore francese). 

◊ Attraverso la Mesta (solo giocatore spagnolo). 
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◊ Attraverso il controllo di Ragusa. 

2) Risorse che arrivano durante altre fasi del gioco, tramite eventi o varie azioni: 

◊ Mediante un tiro che dà come risultato una ricompensa extra da parte di un comandante catturato nella sua prigione. 

◊ Quando un Nao ritorna nella scatola Naos costruita con le risorse ottenute dalla pirateria. 

◊ Per ricevere il pagamento di un riscatto. 

◊ Alla fine di un impulso spagnolo se la Spagna sta sostenendo la Guerra in Bretagna (20.5). 

◊ Carte Evento che assegnano specificatamente una risorsa. 

Le risorse che arrivano al di fuori della Fase Invernale seguono lo stesso processo descritto nel paragrafo Rivelazione delle Risorse 

della Sezione 18.8. L'unica eccezione sono le risorse Guadagna 1 Carta; se ciò accade, il giocatore deve pescare immediatamente 

quella carta. 
 

Uso delle Risorse 
 

Le risorse che forniscono CP non possono essere tenute di turno in turno, quindi quelle che non vengono spese devono essere scartate 

nella Fase Invernale. Le risorse CP rimangono nel Magazzino del giocatore finché non vengono utilizzate per: 

• Estendere un impulso (11.0) 

• Pagare le dichiarazioni di guerra (9.4) 

• Pagare un riscatto (9.3) 
 

Mano Mista di Carte e Risorse 
 

Eventi, riscatti e pirateria sulla mappa principale costringono un giocatore a pescare una carta dalla sua mano a caso. Se un giocatore 

ha una mano composta sia da carte che da risorse, l'estrazione casuale potrebbe essere una carta o una risorsa, anche se il testo si 

riferisce sempre al pescare una carta. Se la scelta casuale riguardi le carte o le risorse della potenza bersaglio dipende dal numero di 

ciascuno di questi due tipi di oggetti nella mano della potenza bersaglio: 

• Se il bersaglio ha più carte che risorse, pescate casualmente dalle carte (ignorando le risorse) 

• Se il bersaglio ha più risorse che carte, o un numero uguale, pescate a caso dalle risorse (ignorando le carte) 

Quando paga un riscatto, il giocatore che sta pagando decide se rinunciare ad una carta o ad una risorsa. 

 
 

7. La Sequenza di Gioco 
 

Il gioco si svolge in sette turni o meno. Ogni turno copre un periodo da sei a otto anni. Ogni turno è composto da sette fasi. La quarta 

fase, la Fase Azione, è quella che richiede più tempo, poiché comprende un numero variabile di round in cui ogni giocatore gioca una 

carta. Ciascuno di questi giochi di carte è chiamato impulso. I giocatori utilizzano la fase finale, la Fase di Determinazione della Vittoria, 

per decidere se può essere dichiarato un vincitore o se è necessario un altro turno. Di seguito è riportato un riepilogo della sequenza 

di gioco: 
 

1. Fase di Pesca delle Carte 
 

Aggiungete i Comandanti, le unità navali e, se questo è il turno 4, i Berberi di Tlemcen. 

Aggiungete corteggiatori e figli dei Monarchi Cattolici che possono sposarsi. 

Aggiungete 1 segnalino Fortezza a ciascuna carta Giocatore, se c'è una casella vuota. 

Posizionate il segnalino Mesta. 

Ricevi le carte Nazionali per il turno e assegna la carta Bolla Papale. 

Aggiungete nuove carte al mazzo. 

Mescolate il mazzo e distribuite le carte. 

Restituite le risorse scartate alla riserva; distribuite nuove risorse. 
 

2. Fase Diplomatica (non nel Turno 1) 
 

Segmento di Negoziazione: Tenete i negoziati ed annunciate gli accordi. 

Segmento di Riscatto: Pagate il riscatto (1 risorsa o 1 carta) per recuperare un comandante catturato. Tirate per possibili benefici extra 

dai Comandanti catturati. 

Segmento di Guerra: Pagate per dichiarare nuove guerre. 
 

3. Fase Primaverile 
 

Segmento Evento Iniziale: Ogni potenza sceglie un evento e una carta di supporto. In ordine di risultato, i giocatori eseguono eventi 

e ricevono vantaggi aggiuntivi. 

Segmento di Trasferimento dello Squadrone Navale: Ciascuna potenza con una Zona Oceanica esplorata sulla Mappa di Esplorazione 

ha l’opzione di muovere uno squadrone navale. 

Segmento di Schieramento delle Truppe: Ciascuna potenza maggiore può muovere una formazione di unità di terra da una chiave 

principale ad uno spazio amico libero da unità nemiche. 
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4. Fase di Azione 
 

I giocatori svolgono impulsi in questo ordine sino a quando tutti i giocatori passano di seguito: Musulmano, Portogallo, Spagna, 

Francia. 
 

5. Fase Invernale 
 

Risolvete specifici Eventi Obbligatori se non sono stati giocati. 

Tirate per la riduzione dell'Ordine Militare della pirateria corsara e degli spazi Nasridi che hanno perso la loro caratteristica di origine. 

Scartate le risorse inutilizzate. 

Rimuovete i segnalini di unità navale prestata. 

Controllate le morti per peste; rimuovete i segnalini Peste. 

Risolvete il ritorno delle truppe della milizia nobile alle loro case. 

Comandanti e unità (eccetto nelle Isole Canarie) ritornano negli spazi fortificati, possibilmente subendo l'attrito (Moriscos 20.1). 

Ciascuna potenza maggiore aggiunge 1 unità regolare (o 1 cavalleria se i Nasridi) ad una chiave base controllata. (I berberi possono 

ricevere un corsaro se controllano Algeri). 

Effetti di diffusione della rivolta di Morisco. 

Riportate i Naos agli insediamenti o effettuate un tiro di Navigazione per rimanere in mare. 

Gli squadroni navali ritornano ai porti della mappa principale. 

Ricevete risorse da insediamenti e carovane. 

Risolvete le relazioni commerciali francesi, la Mesta e il controllo di Ragusa. 

Ponete fine alle principali alleanze di potere. 

Rimuovete i segnalini di pirateria. 

Ripristino della diplomazia, inclusa la rimozione dei segnalini di valutazione amministrativa -1/-2. 
 

6. Fase di Risoluzione del Matrimonio per i figli di Monarchi Cattolici (a partire dal Turno 3) 
 

Risolvere i matrimoni. 

Controllare l'isolamento francese. 

Verificare l’eventuale morte di figli e corteggiatori. 

 

7. Fase di Determinazione della Vittoria 
 

Controllate la resa della Catalogna, dei Beltranejos o dei Nasridi. Se applicabile, assegnate segnalini VP per il possesso catalano di 

Barcellona, della Reconquista o della Resistenza Nasride. 

Controllate il VP francese per Signore dell’Italia. 

Se è il Turno 7, tirate per possibili benefici extra per i Comandanti catturati, controllando le risorse che assegnano VP. 

Controllate il vincitore. Se non ce n'è, avanzate il segnalino di Turno e iniziate un nuovo turno. 

 

8. Fase di Pesca delle Carte 
 

La prima fase è la Fase di Pesca delle Carte. Ad ogni turno, i giocatori utilizzano questa fase per aggiungere segnalini che entrano in 

gioco per qualsiasi motivo, aggiungere nuove carte al mazzo, calcolare le carte che ogni giocatore riceverà e distribuire le carte. 
 

8.1 Aggiungere Nuovi Personaggi 
 

I Comandanti e le unità navali precedentemente eliminati rientrano in gioco in questo momento. Se questo è il turno 3 o successivo, 

nuovi personaggi storici entrano in gioco. Queste nuove unità sono comandanti dell'esercito e candidati al matrimonio reale. Infine, 

aggiungete i Berberi di Tlemcen se questo è il Turno 4. 

 

Comandanti di Armata 

I seguenti Comandanti di Armata sono rimossi, sostituiti o aggiunti nella Fase di Pesca delle Carte, come specificato dalla tabella 

sottostante. 

 

Turno Potenza Comandante Cambio di Stato 

3 Aragona Giovanni II di Aragona Rimuovere 

3 Castiglia Gran Capitano Aggiungere 

3 Nasridi Muley Hacén Sostituire con Bobadil 

3 Beltranejos Arcivescovo Carrillo Rimuovere 

4 Castiglia Isabella Sostituire con il Duca di Alva 

4 Nordafricano Ibn Yahya Sostituire con Al Burtuqali 

5 Nasridi El Zagal Rimuovere 

5 Nordafricano Abu Abdallah Aggiungere 
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Tutti gli altri cambiamenti nei Comandanti avvengono come indicato sulle varie carte evento. I nuovi Comandanti dell'esercito (o quelli 

rimossi dalla Tabella dei Turni nei turni precedenti) vengono piazzati in qualsiasi spazio nazionale controllato in questo ordine di 

priorità: chiave, fortezza, spazio strategico. Se nessuno di questi spazi è disponibile, lasciate il comandante sulla Tabella dei Turni e 

riprovate nel turno successivo. Quando un comandante viene sostituito, aggiungete il nuovo comandante allo spazio esatto occupato 

dal comandante sostituito (a meno che quel comandante non sia stato catturato, nel qual caso il sostituto viene trattato come un 

comandante appena arrivato). 
 

Candidati al Matrimonio 
 

Posizionate i segnalini di tutti i figli dei Re Cattolici e dei loro pretendenti che arrivano in questo turno sul tavolo delle 

Nozze. 
 

Comandanti e Unità Navali 
 

Anche i Comandanti Navali eliminati dal gioco vengono riportati in gioco in questo momento. Posizionateli in qualsiasi porto di origine 

sotto controllo amico. Se non esiste tale spazio, il comandante rimane sulla Tabella dei Turni fino al turno successivo. Anche le unità 

navali eliminate in un turno precedente ritornano nella riserva di unità di ciascuna potenza disponibili per essere costruite. 
 

Berberi di Tlemcen 

Al turno 4 entrano in gioco i Berberi di Tlemcen. Ponete le unità specificate nella Sezione 20.2 sulla mappa ed aggiungete le unità 

appropriate alla riserva di forze del Nord Africa. Tutti gli spazi berberi entrano ora in gioco come spazi nazionali della potenza 

nordafricana (Algeri inizia come spazio indipendente fino a quando non si verifica l'evento Reggenza di Algeri, vedere 20.2). 

 

8.2 Aggiungere Fortezze, Muovere i segnalini Mesta  
 

Durante questa fase, tutti i giocatori con meno di due segnalini Fortezza sulla propria Carta Giocatore aggiungono segnalini 

Fortezza alla propria Carta Giocatore in modo da averne un totale di due. Le fortezze possono essere costruite in un 

insediamento sulla Mappa di Esplorazione o in uno spazio semplice non fortificato sulla Mappa Principale (17.5). Ad 

eccezione del primo turno di ogni scenario, dove il piazzamento è preimpostato, il segnalino Mesta viene ora piazzato casualmente in 

uno spazio nazionale castigliano. Lanciate un dado e consultate questa tabella: 

Tiro di 
Dado Spazio Principale 

1 Arevalo 

2 Avila 

3 Atienza 

4 Talavera 

5 Calatrava 

6 Guadalajara 

 

8.3 Aggiungere Nuove Carte al Mazzo / Distribuire le Carte 
 

Se questo è il turno 2 o successivo, è possibile aggiungere nuove carte al mazzo. Il mazzo viene quindi mescolato e le carte vengono 

distribuite a ciascun giocatore come descritto nella Sezione 6.2. Ogni giocatore riceve un numero di carte pari all'attributo Carisma 

del suo regnante e possibili carte bonus (se Spagna o Francia) da queste fonti: 

• Spagna (20.6, Una Corona per Diversi Regni) 

• Francia (20.7, Consolidamento del Potere del Monarca) 

A questo numero base di carte, aggiungete e sottraete carte dal totale di questo giocatore come indicato da qualsiasi segnalino Carta 

+1/–1 accumulato sulla tua Carta Giocatore. Una volta che il totale delle carte è stato aggiornato, rimuovete tutti i segnalini Carta 

+1/–1 che non sono permanenti. Queste carte appena distribuite vengono combinate con le carte Nazionali delle potenze del 

giocatore, la carta Bolla Papale (se siete Portogallo, Spagna o Francia e sei alleato con il Papato) e qualsiasi carta inutilizzata del turno 

precedente per formare la "mano" del giocatore per il turno da giocare. Notate che due di queste carte verranno spese prima della 

Fase di Azione come parte del Segmento dell'Evento Iniziale (10.0, Procedura della Fase Primaverile, Passo 1). 
 

8.4 Pescare Risorse 
 

Aggiornate le riserve di risorse navali e carovaniere come descritto nella Sezione 6.3. Per ogni insediamento che attualmente non 

possiede una risorsa, pescate casualmente un segnalino di Risorsa navale dalla riserva e piazzatelo sull'insediamento. Poi aggiungete 

un segnalino Risorsa carovana ad entrambe le caselle di Marrakesh e Fez. Se questo è il turno 4 o successivo, aggiungete anche una 

risorsa carovana alla casella Tlemcen. 

Ora, per ogni comandante ancora nella vostra prigione, pescate una risorsa CP (18.8). Se una qualsiasi risorsa assegna un premio non-

CP, rimettetela nella riserva e prendetene un'altra finché non avete ricevuto una risorsa che assegna CP. 
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9. Fase Diplomatica 
 

La seconda fase di ciascun turno è la Fase Diplomatica. Saltate interamente questa fase nel Turno 1 del gioco. 
 

9.1 Fase dei Negoziati 
 

Il primo segmento della Fase Diplomatica consente ai giocatori di condurre trattative segrete lontano dalla plancia con uno o più 

avversari. Questa parte del turno è l'unico momento in cui i giocatori possono fare affari in privato; tutte le altre discussioni devono 

svolgersi alla presenza di tutti i giocatori. I giocatori sono liberi di discutere considerazioni strategiche generali durante i negoziati. 

Se lo desiderate, le carte o le risorse nella vostra mano possono essere rivelate agli altri giocatori. Si possono anche stipulare una serie 

limitata di accordi che alterano la posizione delle unità, dei Comandanti, delle carte o dei segnalini in gioco. Tale cambiamento è 

considerato un cambiamento nello stato attuale del gioco. Gli unici accordi consentiti che modificano lo stato del gioco sono: 

• Due potenze possono accordarsi per porre fine ad una guerra che stanno combattendo. Terminate la guerra rimuovendo il 

segnalino In Guerra dalla casella appropriata sulla Tabella dello Stato Diplomatico. 

Eccezioni: Il giocatore portoghese non può mai scegliere di far fare la pace ai Beltranejos con la Castiglia. Il giocatore francese non 

potrà mai scegliere che il Principato di Catalogna faccia la pace con l’Aragona. 

• Due potenze possono formare un'alleanza esattamente per un turno (9.2), ma non se sono attualmente in guerra e non sono 

d'accordo nel porre fine a quella guerra (vedere sopra). 

• Una potenza che entra in un'alleanza può prestare gli squadroni navali della propria potenza all'altra potenza nella stessa alleanza 

per un turno (9.2). Tuttavia non possono essere prestati né squadroni di potenza minore né comandanti navali. 

• Un comandante dell'esercito catturato può essere restituito. Ponete quel comandante dell'esercito in una chiave nazionale, se 

possibile. In caso contrario, posizionatelo in una fortezza nazionale amica o in uno spazio strategico. 

• Una potenza può cedere il controllo politico degli spazi che controlla ad un'altra potenza maggiore. Qualsiasi unità che occupa 

questi spazi viene spostata (12.5). Tuttavia, questa concessione di uno spazio può avvenire solo se è vera una delle seguenti 

condizioni: 

a) Lo spazio viene restituito alla sua potenza nazionale (questo include restituire lo spazio nazionale di una potenza minore 

alla sua potenza maggiore alleata; in questo caso aggiungere un segnalino di controllo di quella potenza maggiore allo 

spazio), 

b) Lo spazio è in Castiglia e viene scambiato tra Castiglia e Portogallo (in entrambe le direzioni, ma non scambiato con i 

Beltranejos), 

c) Lo spazio è in Aragona e viene scambiato tra Aragona e Francia (in entrambe le direzioni, ma non scambiato con il 

catalano), 

d) Lo spazio è uno spazio indipendente, 

e) Lo spazio è in Navarra e viene scambiato tra Francia e Spagna, 

f) Lo spazio è in Italia, non è di un alleato minore, ed è scambiato in qualsiasi direzione tra due di queste tre potenze: 

Aragona, Musulmana, Francia. 

• Un giocatore può accordarsi per dare ad un altro giocatore fino a due carte casuali dalla sua mano. Tale carta deve essere sempre 

scelta casualmente; i giocatori non possono scambiare carte specifiche. Due giocatori non possono concedersi reciprocamente la 

pesca delle carte nello stesso turno; tale scambio può avvenire solo in una direzione in un dato turno. (Ricordate che le carte 

Nazionali e la Bolla Papale vengono ignorate quando si pesca casualmente dalla mano di un giocatore.) 

• Un giocatore può accordarsi per dare ad un altro giocatore fino a due risorse pescate casualmente dalla sua mano (usando le 

stesse regole del punto precedente per pescare carte). 

• Due giocatori possono accordarsi sul fatto che il dado non verrà lanciato per eventuali benefici derivanti da uno specifico 

comandante catturato. 

• Due giocatori possono accordarsi per restituire o scambiare Naos e squadroni navali dell'avversario che hanno catturato. 

• Un giocatore può cedere ad un altro giocatore fino a due livelli di influenza diplomatica su qualsiasi potenza minore non alleata al 

giocatore che lo concede. Ciò significa un livello su due diverse potenze minori o due livelli su una singola potenza minore. 

Abbassate il vostro indicatore di influenza quando cedete livelli; il ricevente quindi aumenta il suo livello di un importo 

corrispondente su quella stessa potenza minore. 

• Due potenze che non sono in guerra possono accordarsi per scambiare fino a tre milizie. Due potenze non possono darsi 

reciprocamente milizie nello stesso turno; un tale scambio può avvenire solo in una direzione in un dato turno. La potenza che 

garantisce la milizia rimuove il numero specificato di milizia da qualsiasi singolo spazio o combinazione di spazi. La potenza che 

riceve la milizia prende poi il numero equivalente di milizie dalla sua riserva di forze e le distribuisce come desidera tra le sue 

chiavi nazionali o gli spazi strategici nazionali – purché ogni spazio scelto sia libero da disordini, controllato dalla potenza ricevente, 

e rispetti, dopo aver piazzato le milizie, i limiti al raggruppamento in vigore durante la Fase Invernale. 

I giocatori dovrebbero concordare un limite di tempo per il Segmento di Negoziazione prima che inizino le discussioni. I limiti suggeriti 

sono: 

• 10 minuti in una partita faccia a faccia 

• 48 ore di gioco via e-mail 
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Dichiarazioni 
 

Quando viene raggiunto questo limite di tempo (o le discussioni sono terminate), ogni giocatore (in Ordine di Impulso) dichiara 

eventuali accordi presi con le sue potenze che comporteranno un cambiamento nello stato del gioco. Gli annunci possono essere fatti 

come singoli punti o come un gruppo di accordi che devono essere ratificati insieme. Tutte le potenze coinvolte in un accordo che 

segue nell'Ordine d'Impulso dovranno confermare tutto il contenuto di questa dichiarazione quando sarà il loro turno nell'Ordine 

d'Impulso. Se non confermano l'accordo completo, nessuno degli articoli dell'accordo avrà effetto. Se l'accordo viene confermato da 

tutte le parti, i giocatori cambiano immediatamente lo stato del gioco aggiornando lo stato diplomatico, ritornando Comandanti 

militari, Naos e squadroni navali catturati, prestando flotte, cambiando il controllo politico di uno spazio, pescando in modo casuale 

carte o risorse e cedendo unità della Milizia. 
 

Restrizioni 
 

• Ogni accordo contenuto in un annuncio deve essere possibile nel momento in cui viene dichiarato. Potete fare più annunci di 

quanti ne possano essere accettati (purché ciascuno di essi sia valido). 

ESEMPIO: La potenza A ha due squadroni navali sulla mappa ed è alleata con la potenza B e la potenza C. È valido per la potenza 

A annunciare un accordo per prestare gli squadroni alla potenza B e un altro accordo per prestarli alla potenza C. In questo caso 

la prima potenza che confermerà l’accordo renderà impossibile per una potenza successiva confermare l’altro accordo che 

coinvolge quegli stessi squadroni navali. 

• Gli annunci condizionali (cioè quelli in cui metti un avvertimento sulla validità o meno di un accordo in base alle azioni 

diplomatiche delle potenze che verranno dopo di voi in Ordine di Impulso) non sono consentiti in alcuna forma. 

ESEMPIO: il Portogallo non può annunciare un accordo per il prestito di due squadroni navali alla Francia se la Francia accetta di 

fare la pace con l'Aragona. 
 

Accordi non Vincolanti 
 

L’unica parte di un accordo che è vincolante tra le potenze è quella che cambia lo stato attuale del gioco. Poiché elementi come 

un'azione diplomatica in un turno futuro, un gioco di carte promesso o un movimento coordinato di truppe non possono essere 

eseguiti in questo momento, non cambiano lo stato del gioco corrente e sono esempi di una parte non vincolante di un accordo. 

Accordi non vincolanti possono essere stipulati in qualsiasi momento tra i giocatori, ma non vengono mai annunciati e non vi è mai 

alcuna ripercussione sulle meccaniche di gioco per la loro violazione (anche se potrebbero esserci delle ripercussioni sul vostro tavolo 

da gioco!). 

 

9.2 Alleanze                                           
 

Le alleanze sono accordi tra due grandi potenze per cooperare per un turno. Le alleanze devono essere annunciate da tutti 

i giocatori coinvolti alla fine della Fase dei Negoziati. Una singola potenza può far parte di più di un'alleanza nello stesso 

turno. Non è necessario che due o più potenze ciascuna alleata con la stessa potenza siano alleate tra loro. Le restrizioni 

sulla creazione di un'alleanza e gli effetti della formazione di una sono descritti in dettaglio di seguito. 
 

Restrizioni 
 

• Non è necessario che le alleanze siano stipulate tra due potenze controllate dallo stesso giocatore; si presuppone sempre che tali 

potenze siano alleate. 

• Non è possibile creare un'alleanza se le due potenze sono attualmente in guerra (anche se si tratta solo di guerra marittima). 

• Un'alleanza di Portogallo, Spagna o Francia con il giocatore musulmano impedisce a queste potenze cristiane di allearsi con il 

Papato a meno che tali potenze cristiane non prendano il controllo militare di Roma (21.7 Nemico dell'Islam). Inoltre, se una 

qualsiasi di queste potenze fosse alleata con il Papato, questa potenza minore viene immediatamente disattivata quando entra in 

vigore la sua alleanza con il giocatore musulmano. 

• La Fazione Beltranejos è automaticamente alleata con il Portogallo fino alla firma della Pace di Alcaçovas (dopo di che non può 

più allearsi). 

• La Fazione Beltranejos è automaticamente alleata con la Francia se Portogallo e Francia sono alleati prima della firma della Pace 

di Alcaçovas. 

• Castiglia e Aragona hanno una politica estera comune, quindi l'alleanza con una di queste potenze vale sempre anche per l'altra. 

• La Francia può allearsi con il Portogallo o la Spagna ma non con entrambi nello stesso turno. 

• Il Principato di Catalogna può essere alleato solo con la Francia.  

 

Effetti 
 

Un’alleanza produce questi benefici: 

• Gli spazi controllati da una delle due potenze diventano amici di entrambe le potenze. Ciò significa che le unità di terra possono 

entrare negli spazi controllati dai loro alleati durante il movimento e la ritirata. 

• Gli squadroni navali (diversi dai corsari e dai Naos) possono essere prestati a un alleato per un turno alle seguenti condizioni: 
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a) Il Portogallo e la Spagna non potranno mai prestarsi reciprocamente squadroni navali mentre è in vigore la Pace di Alcaçovas 

poiché sono in stato di guerra marittima. 

b) Gli squadroni navali attualmente sulla Mappa di Esplorazione, i Comandanti navali e gli squadroni navali delle Potenze 

Minori alleate non possono essere prestati. 

c) Gli squadroni navali possono essere prestati tra le maggiori potenze controllate dallo stesso giocatore per spostare gli 

squadroni in un porto controllato dalla potenza ricevente. 

Tale prestito deve essere annunciato contemporaneamente all'alleanza; gli squadroni navali non possono essere prestati più avanti 

nel turno. Due giocatori non possono prestarsi reciprocamente unità navali nello stesso turno; tale scambio può avvenire solo in una 

direzione in un dato turno. Ponete uno dei segnalini di Prestito della potenza ricevente su ciascuna unità ricevuta. Poi muovete l'unità 

prestata al porto più vicino controllato dalla potenza ricevente, contando ciascuna Zona di Mare attraversata come 1 spazio lungo tale 

percorso (2.4 Zone di Mare). Uno squadrone prestato viene trattato come qualsiasi altro squadrone navale della potenza ricevente 

(muove, combatte, si ritira e intercetta come se fosse uno degli squadroni navali di quella potenza). Gli squadroni navali raggruppati 

in un singolo porto non devono essere prestati come gruppo completo. 

Se un gruppo di unità di terra di due potenze maggiori viene attaccato, queste uniscono le loro unità e l'esercito Comandanti in 

un'unica forza difensiva. Entrambe le potenze possono ritirare le proprie unità e/o Comandanti dallo spazio (ogni potenza effettua un 

tiro di dado separato per Evitare la Battaglia). Se unità da due potenze maggiori si difende insieme, le perdite in battaglia e in assalto 

vengono divise equamente tra le potenze finché una potenza non viene eliminata; tira a caso per vedere chi subisce eventuali perdite 

dispari. Questa equa ripartizione delle perdite si applica anche nella battaglia campale (non nell'assalto), alle unità attaccanti la cui 

formazione contiene unità di due potenze alleate allo stesso giocatore e Comandanti che permettono che ciò accada (vedi sotto) Le 

unità di una potenza minore alleata sono considerate unità della potenza maggiore che la controlla (per il giocatore spagnolo, 

indistintamente aragonese o castigliana come deciso dal proprietario). 

Aggiungete un segnalino Alleato allo spazio che serve come riferimento incrociato tra queste potenze sulla Tabella dello Stato 

Diplomatico. L'alleanza termina sempre alla fine del turno. Le alleanze non consentono alle unità di terra delle potenze alleate di 

muoversi, condurre assedi, assalti, intercettare o evitare battaglie insieme. 

Eccezioni: Le formazioni multi-potenza possono essere formate come per 5.0 da: 

◊ Gran Capitano (Aragona e Castiglia), 

◊ Ferdinando (Aragona e Castiglia), 

◊ Angiò (francese e catalano), 

◊ Qualsiasi comandante dei Nasridi (Nordafricano e Nasridi). 

◊ Afonso V (Beltranejos e portoghese) 

Inoltre, le alleanze non creano un nuovo stato di guerra con alcuna potenza terza (cioè, una potenza non aggiunge un segnalino In 

Guerra con i nemici del suo nuovo alleato). Tuttavia, come descritto sopra, tutte le unità alleate si aggiungeranno alla difesa di uno 

spazio anche se solo una delle potenze difendenti è in guerra con l'attaccante. 
 

9.3 Riscatto dei Comandanti e dei Comandanti Catturati 
 

Il secondo segmento della Fase Diplomatica consente ad una potenza di riconquistare un comandante dell'esercito catturato il cui 

ritorno non è stato negoziato nel Segmento di Negoziazione. La potenza che recupera il suo comandante sceglie se pagare una risorsa 

o una carta dalla sua mano. Se si tratta di una risorsa, la potenza che riceve il riscatto seleziona casualmente una risorsa dal pagatore 

del riscatto. Se si tratta di una carta, il giocatore che paga il riscatto sceglie una carta dalla sua mano e la dà al giocatore che riceve il 

riscatto. Rimetti il comandante dell'esercito su una chiave domestica controllata. In questo segmento è possibile riscattare un numero 

qualsiasi di Comandanti dell'esercito. Tuttavia, non esiste mai l’obbligo di riscattare un comandante dell’esercito, una potenza può 

scegliere di lasciarlo prigioniero a tempo indeterminato. 
 

Comandanti Catturati 
 

Se qualche comandante dell'esercito viene ancora catturato alla fine di questo segmento, il giocatore che lo cattura ha la possibilità 

di lanciare un dado per ciascun comandante per vedere se riceve qualche beneficio extra per la sua cattura. (I due giocatori coinvolti 

potrebbero voler discutere se effettuare o meno questo tiro durante la Fase di Negoziazione). Aggiungete al tiro il Valore di Battaglia 

del comandante prigioniero. Se il risultato modificato è 5, 6 o più, potete pescare una risorsa dalla riserva delle risorse (18.8) o piazzare 

segnalini Disordini fino a tre spazi nazionali della potenza appartenente al comandante (inclusi gli spazi occupati). 

NOTA DELL'AUTORE: Questi spazi che entrano in Disordini rappresentano l'infelicità per il fatto che il comandante non sia stato salvato. 

Se un comandante catturato muore a causa di un Evento Obbligatorio il suo potere viene rimosso dal gioco, o il comandante viene 

sostituito da un altro comandante, in quel momento viene rimosso dalla prigione senza ulteriori conseguenze. Tiri aggiuntivi per il 

beneficio extra vengono effettuati nella Fase di Determinazione della Vittoria del Turno 7; In questo caso non si collocano disordini. 

 

9.4 Dichiarazioni di Guerra 
 

Il terzo segmento della Fase Diplomatica consente ad una potenza di dichiarare guerra ad una o più altre potenze, 

maggiori o minori. Segui la procedura DOW di seguito, completandola per intero per ciascuno dei poteri di un giocatore 

prima di iniziare la procedura per il giocatore successivo in Ordine di Impulso. 
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Declaration of War (DOW) Procedure: 

1. DOW on Major Powers: The player announces which of his powers declares war on one or more major powers. For each such 

declaration, add an At War marker to the appropriate box in the Diplomatic Status Display. These powers are now at war until peace 

is agreed to in a future Diplomacy Phase. 
 

Procedura della Dichiarazione di Guerra (DOW): 
 

1. DOW sulle Potenze Maggiori: Il giocatore annuncia quale delle sue potenze dichiara guerra ad una o più potenze maggiori. Per 

ciascuna di queste dichiarazioni, aggiungete un segnalino In Guerra nella casella appropriata nella Visualizzazione dello Stato 

Diplomatico. Queste potenze sono ora in guerra finché non verrà concordata la pace in una futura Fase Diplomatica. 
 

Casi Speciali: 
 

a) Se una delle potenze controllate dal giocatore musulmano viene presa di mira da un DOW, il musulmano può decidere di includere 

gratuitamente l'altra sua potenza maggiore nella guerra. La potenza che ha dichiarato guerra è ora in guerra con entrambe le 

potenze musulmane. Questa opzione non è disponibile con la dichiarazione automatica causata dall'evento Muley Hacén 

Conquista Zahara. 

b) Se una potenza musulmana dichiara guerra durante il Segmento di Guerra o con l'evento Guerra Santa, il giocatore musulmano 

può scegliere di farlo con entrambe le sue potenze. 

c) Castiglia e Aragona hanno una politica estera comune, quindi una dichiarazione di guerra contro una di queste due potenze o da 

parte di una di esse si applica sempre anche all'altra potenza. 
 

2. Dichiarazione sulle Potenze Minori Neutrali: Questo giocatore poi annuncia se desidera o meno dichiarare guerra ad una o più 

potenze minori. 

CASO SPECIALE: Se una potenza musulmana dichiara guerra alla Navarra, il giocatore musulmano può scegliere di farlo con entrambe 

le sue potenze ma il costo rimane di 3 CP. 

Per ogni dichiarazione, aggiungete un segnalino In Guerra nella casella appropriata nella Tabella dello Stato Diplomatico. Una 

dichiarazione di guerra a una potenza minore (diversa dal Papato) innesca la risoluzione dello status diplomatico di quella potenza 

minore, possibilmente consentendo a una potenza maggiore di intervenire per conto di questa potenza minore, vedere il Punto 4. 

Infine, a meno che questa potenza minore non sia il Papato, rimuovete il segnalino di influenza della potenza dichiarante dalla colonna 

di questa potenza minore sulla tabella Influenza Diplomatica; questo giocatore non può influenzare questa potenza minore per il resto 

della partita. 

3. Pagare i Costi della Dichiarazione di Guerra: Il giocatore ora calcola il costo totale in CP delle dichiarazioni fatte nei Punti 1 e 2. Il 

costo di ciascuna dichiarazione si trova incrociando queste due potenze nella Tabella dello Stato Diplomatico e guardando il numero 

che si trova nella casella appropriata (questo costo varia tra Portogallo e Castiglia a seconda che siano stati giocati o meno gli eventi 

della Pace di Alcaçovas e del Trattato di Tordesillas). Nel caso in cui più di una potenza dello stesso giocatore abbia dichiarato guerra 

ad una singola potenza maggiore o minore, deve essere pagato solo il costo più alto, se presente. Questa potenza deve giocare una o 

più carte o risorse dalla sua mano con un valore in CP pari o superiore alla spesa totale in CP. Quelle carte e risorse vengono piazzate 

nel mazzo degli scarti corretto come se fossero state giocate per CP nella Fase di Azione. Le carte Nazionali e gli Eventi Obbligatori non 

possono essere usati per dichiarare guerra. Se viene giocata la carta Preparativi di Guerra, copre il costo di tutte le guerre senza dover 

utilizzare altre carte o risorse. 

4. Intervento a Favore di una Potenza Minore: Se una o più dichiarazioni di guerra erano dirette ad una potenza minore, risolvete lo 

Stato Diplomatico (21.6) di ciascuna potenza minore (se più di una potenza minore era il bersaglio di una dichiarazione di guerra, 

l'ordine di risoluzione è scelto dal giocatore attivo). Rimuovete la potenza che dichiara guerra e qualsiasi potenza elencata come 

potenza Disattivata da quelle considerate durante questo controllo dello Stato Diplomatico. Il giocatore che vince il controllo dello 

stato guadagna il diritto di intervenire a favore della Potenza Minore. 

Quel giocatore deve scegliere una di queste opzioni: 

• Intervento: Il minore diventa un alleato della potenza che ha vinto il controllo dello Stato Diplomatico. Quella potenza 

vincitrice è ora in guerra con la potenza maggiore che ha dichiarato guerra alla potenza minore (anche se quelle due potenze 

avevano precedentemente dichiarato un’alleanza per il turno). Se le unità di quelle potenze condividono uno spazio, 

spostate tutte le unità che non sono in uno spazio controllato dalla loro potenza (12.5). 

• Isolamento: La potenza vincitrice rifiuta la sua opzione di entrare in guerra con la potenza che ha dichiarato guerra alla 

potenza minore. La potenza minore rimane inattiva, affrontando da sola la potenza maggiore che le ha dichiarato guerra. 

Non importa quale opzione venga scelta, tutti i giocatori perdono la loro influenza diplomatica con questa potenza minore (poiché è 

stato ripristinato durante la procedura dello Stato Diplomatico). 

 

Dichiarazione di Guerra durante la Fase di Azione & Evento Iniziale 
 

I seguenti eventi possono porre due potenze maggiori in stato di guerra durante la Fase di Azione: 

• La carta Nazionale Sultanato di Fez o la carta Bolla Papale. 

• Gli eventi normali Guerra Santa, Senza Previa Dichiarazione, Ribelli di Argmagnac e “Il Principe” di Machiavelli. 

• L'evento obbligatorio Muley Hacén Conquista Zahara. 

• Attivazione di una potenza minore. 
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• Dichiarazione di guerra di una potenza cristiana al Papato (21,7). 

In ognuno di questi casi, aggiungete un segnalino In Guerra alla Tabella dello Stato Diplomatico. Se le unità navali delle due potenze 

ora in guerra occupano la stessa Zona di Mare, combattete immediatamente una battaglia navale tra le due potenze con la potenza 

precedentemente in ordine di Impulso come attaccante. 
 

Restrizioni sulle Dichiarazioni di Guerra 
 

Esistono diverse restrizioni che si applicano alle dichiarazioni di guerra. Alcune di queste restrizioni si applicano in ogni momento; 

altre si applicano solo alle dichiarazioni fatte durante il Segmento di Guerra della Fase Diplomatica, come spiegato sotto. 
 

Restrizioni in Ogni Momento 
 

Non potete dichiarare guerra a: 

• Una potenza la cui casella nella Tabella dello Stato Diplomatico indica “N/A” o “Alleato” come costo di una dichiarazione di 

guerra. 

• Una potenza minore che è alleata di una potenza maggiore (dovete invece dichiarare guerra alla potenza maggiore). 

• Una potenza (maggiore o minore) che è attualmente vostra alleata. 

• Uno spazio indipendente, poiché questi spazi possono essere assediati o controllati da una potenza senza la necessità di 

una dichiarazione di guerra. 

• I Guanci, poiché possono essere attaccati senza dichiarazione di guerra come gli Indipendenti. 

• Navarra, a meno che il segnalino di influenza sulla Navarra del giocatore che dichiara guerra sia almeno due livelli sotto il 

segnalino di un altro giocatore. 

• I Beltranejos o Principato di Catalogna. Inoltre, a queste due fazioni non è mai consentito dichiarare guerra a un'altra 

potenza (sono bloccate nelle loro guerre iniziali rispettivamente con Castiglia e Aragona). Tuttavia, ci sono casi speciali 

descritti di seguito in cui potete attaccare unità di queste potenze maggiori limitate, anche senza essere in guerra con loro. 

• L'Alleanza Nordafricana non può dichiarare guerra allo spagnolo se l'evento Muley Hacén Conquista Zahara non è stato 

ancora giocato. 

• Il Regno dei Nasridi e la Spagna possono entrare in guerra solo giocando l'Evento Obbligatorio Muley Hacén Conquista 

Zahara. Questo stato di guerra è permanente per il resto del gioco. (Eccezione: Se una qualsiasi potenza musulmana 

conquista Roma prima che venga giocato l'Evento Obbligatorio Muley Hacén Conquista Zahara, ciò attiverà il gioco 

obbligatorio di questa carta. Pescatela dal mazzo ed eseguitela; se è nella mano di un giocatore ora viene giocata e quel 

giocatore pesca invece un'altra carta dal mazzo). 
 

Restrizioni durante la Fase Diplomatica 
 

Non potete dichiarare guerra a: 

• Una potenza con cui avete stipulato la pace durante l'attuale Fase Diplomatica. 

• Una potenza con cui avete stretto un'alleanza durante l'attuale Fase Diplomatica. 

• L'Alleanza Nordafricana non può dichiarare guerra al giocatore spagnolo se è la Fase di Dichiarazione di Guerra del secondo 

o terzo turno. 
 

Casi Speciali con Unità di Potenze Principali Limitate: 
 

Le unità Beltranejos, le unità catalane e anche le unità Morisco (comprese le milizie ribellioni Morisco dopo la resa del Regno dei 

Nasridi) possono essere attaccate da unità di grandi potenze diverse da Castiglia e Aragona nelle circostanze speciali specificate in 

questa regola, anche se non lo sono unità ufficialmente nemiche (poiché queste potenze non sono in guerra). Regole speciali regolano 

anche gli spazi che queste unità possono controllare ed entrare, specialmente durante l'attacco. I casi specifici sono di seguito 

dettagliati: 

• La Francia, il Regno Nasride e le potenze nordafricane – se in guerra con la Spagna – possono entrare, controllare spazi e attaccare 

le unità Beltranejos negli spazi originari castigliani e/o Beltranejos, a condizione che sia stata firmata la Pace di Alcaçovas (e quindi 

la i Beltranejos e Portogallo non sono alleati). Allo stesso modo, i Beltranejos possono entrare, controllare spazi e attaccare unità 

di quelle potenze, esclusivamente negli spazi nazionali dei Beltranejos. 

• Il Portogallo, il Regno Nasride e le potenze nordafricane – se in guerra con la Spagna – possono entrare, controllare spazi, ed 

attaccare unità catalane in spazi nazionali aragonesi e/o catalani. Allo stesso modo, le unità catalane possono entrare, controllare 

spazi, ed attaccare unità di quelle potenze, esclusivamente negli spazi nazionali catalani. 

• Portogallo e Francia – se in guerra con i Nordafricani e il Regno dei Nasridi non esiste perché si è arreso – possono entrare, 

controllare spazi e attaccare unità Morisco (comprese le milizie ribelli moresche dopo la resa del Regno Nasridi), in castigliano e/o 

spazi nazionali dei Nasridi. Allo stesso modo, le unità Moriscos possono entrare, controllare spazi e attaccare unità di quelle 

potenze, esclusivamente negli spazi originari dei Nasridi. 

• I Beltranejos possono entrare, controllare spazi, ed attaccare unità castigliane ed aragonesi solo in spazi originari castigliani e/o 

Beltranejos. Se la Pace di Alcaçovas non è stata firmata – nel qual caso i Beltranejos sono alleati del Portogallo – possono attaccare 

negli spazi nazionali portoghesi, riprendendo sempre il controllo dello spazio per il Portogallo negli assalti (e assegnando il 

controllo degli spazi al Portogallo se prende una Controllare l’azione di Spazio Non Fortificato in uno spazio nazionale portoghese). 
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• Ai catalani è consentito entrare, controllare spazi, e attaccare unità castigliane e aragonesi solo in spazi nazionali catalani e/o 

aragonesi. Essendo alleati della Francia, possono attaccare negli spazi nazionali francesi, riprendendo sempre il controllo dello 

spazio per la Francia negli assalti (e assegnando il controllo degli spazi alla Francia se effettua un'azione Controllare Spazi Non 

Fortificati in uno spazio nazionale francese). 

 

9.5 Guerra tra Castiglia e Portogallo 
 

L'unica eccezione alle regole di dichiarazione di guerra sopra elencate riguarda le dichiarazioni di guerra tra Portogallo e Castiglia. 

Queste due potenze iniziarono il periodo rappresentato in Tanto Monta: L'Ascesa di Isabella e Ferdinando come acerrimi nemici in 

guerra per la successione della corona di Castiglia, ma entrambe le potenze finirono per firmare la Pace di Alcaçovas e il Trattato di 

Tordesillas. La diminuzione delle tensioni tra queste potenze fa sì che il costo di una dichiarazione di guerra tra queste potenze vari 

durante il gioco. I seguenti eventi modificano il costo: 

• L'evento Pace di Alcaçovas fissa il costo a 4 CP sebbene consenta la guerra in mare (inclusa la pirateria sulla mappa principale). 

• L'evento Trattato di Tordesillas aumenta il costo a 6 CP e la guerra in mare termina. 

 

10. Fase Primaverile 
 

La terza fase di ogni turno è la Fase Primaverile. In questo momento, ciascuna grande potenza intraprende una serie di attività per 

prepararsi alla prossima Fase di Azione. In ogni segmento, ogni giocatore in Ordine di Impulso completa tutti i passaggi elencati di 

seguito per le proprie potenze prima di passare al segmento successivo. 

 

Procedura della Fase Primaverile 
 

1. Segmento Evento Iniziale: Ogni giocatore sceglie segretamente una carta Nazionale, un Evento Obbligatorio o una 

normale carta Evento dalla sua mano nel tentativo di far eseguire quell'evento in questo segmento (l'Evento Iniziale). 

Ogni giocatore poi sceglie una seconda carta, che non può essere un Evento Obbligatorio, per supportare la prima carta 

con il suo valore CP. Tutte le carte vengono rivelate simultaneamente e l’ordine degli eventi Iniziali viene calcolato a seconda del valore 

CP più alto della carta di supporto a quello più basso. In caso di parità, il giocatore con meno VP inizia per primo (e se c'è ancora 

parità, allora viene considerato per primo il giocatore che si trova prima nell'Ordine di Impulso). 

I giocatori ricevono quindi i seguenti vantaggi in ordine di classifica. (Trattate questo segmento come un normale impulso ai fini della 

risoluzione dell'evento; questo evento non potrà mai essere prolungato): 

• PRIMO POSTO: Guadagnate 1 VP per un Evento Iniziale. Quindi eseguite l'evento selezionato. 

• SECONDO POSTO: Lanciate un dado. Se il risultato è 5 o più, guadagnate 1 VP. Dopo aver lanciato il dado, un giocatore può 

sacrificare punti del Valore Amministrativo del proprio regnante per questo turno per migliorare il proprio tiro di dado; ogni 

punto che sottraggono dal loro punteggio amministrativo aggiunge un punto al loro tiro mentre tentano di raggiungere un 

5. Il punteggio amministrativo di un regnante non può mai essere ridotto sotto lo 0. Quindi eseguite l'evento selezionato. 

• TERZO POSTO: Eseguite l'evento selezionato. 

• QUARTO POSTO: Non eseguite l'evento selezionato. Tuttavia, potete spostare il segnalino di influenza di qualsiasi giocatore 

su una Potenza Minore verso l’alto o verso il basso di uno spazio sulla Tabella dell’Influenza Diplomatica.  

Infine, tutte le carte scelte dai giocatori vengono scartate. Se qualsiasi evento Iniziale eseguito indica che viene rimosso quando viene 

giocato, rimuovete invece la carta. 

Importante: Gli Eventi Iniziali non possono mai essere cancellati o influenzati da nessun'altra carta. Tuttavia, se attraverso l'uso dei CP 

nell'evento, vengono effettuati movimenti o viene generato un combattimento, si possono usare carte di combattimento o di risposta 

che influenzano il movimento, le intercettazioni, l'evitare la battaglia o il combattimento. 

2. Segmento di Scorta Navale: Ciascuna potenza con una Zona Oceanica esplorata può muovere 1 squadrone navale da un porto base 

sulla Mappa Principale ad una delle Zone Oceaniche che ha esplorato. In alternativa, possono riportare uno squadrone in una Zona 

Oceanica in un porto di origine sulla mappa principale. In entrambi i casi questo movimento viene effettuato senza la necessità di 

superare un Controllo di Navigazione. 

3. Segmento di Schieramento delle Truppe: Tutte le potenze maggiori con una chiave nazionale sotto il loro controllo possono 

muovere una singola formazione da una di queste chiavi ad uno spazio amico controllato. Questa mossa speciale non costa CP. Si 

applicano le seguenti restrizioni: 
 

Restrizioni 
 

• Solo le unità di terra ed i Comandanti dell'esercito che iniziano questa fase in una chiave originaria possono utilizzare lo 

schieramento primaverile. 

• La potenza deve essere in grado di tracciare un percorso di qualsiasi lunghezza dalla chiave occupata dalla formazione allo spazio 

di destinazione. Tutti gli spazi di terra sul percorso devono essere controllati da amici e nessuno spazio di terra sul percorso può 

essere in rivolta o contenere un segnalino di Peste. Il percorso può anche attraversare una Zona di Mare (solamente) seguendo 

un percorso da un porto amico controllato in quella Zona di Mare ad un altro. 

• Lo spazio di destinazione non può contenere unità nemiche. 

• Il numero di unità di terra nella formazione è limitato dal valore di comando di qualsiasi Comandante dell'esercito presente. 
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• Il percorso non può attraversare un Passo. 

• Il percorso non può entrare in uno spazio contenente unità di un'altra potenza a meno che tutte le unità in quello spazio non siano 

amiche della potenza schierante. 

• Non più di cinque unità di terra (più i Comandanti dell'armata) possono attraversare una Zona di Mare durante lo schieramento 

primaverile. 

• Se un'altra potenza maggiore ha squadroni navali (che non sono stati prestati alla potenza schierante) nei porti che confinano con 

la Zona di Mare attraversata, il percorso è bloccato se si verifica una delle due condizioni: 

◊ Se quest’altra grande potenza è in guerra con la potenza schierante, 

OPPURE 

◊ Se la potenza che schiera non ha uno dei suoi squadroni né nella Zona di Mare né in un porto adiacente alla Zona di Mare. 

L'evento normale Preparativi di Guerra, la carta Nazionale L'Ascesa della Francia e la carta Nazionale Corona d'Aragona consentono 

di ignorare alcune di queste restrizioni. Le unità di potenze diverse che iniziano la fase raggruppate con un comandante che può 

comandare unità di più potenze possono muovere insieme a quel comandante per uno degli schieramenti di quel giocatore. Gli 

schieramenti primaverili con una formazione contenente unità di più di una potenza sono considerati come lo schieramento 

primaverile della potenza che possiede lo spazio da cui è iniziato il movimento. 

 

11. Fase di Azione 
 

Durante la Fase Azione, i giocatori effettuano gli impulsi nell'ordine descritto nella Sezione 3.1. In queste regole la potenza che dà 

inizio ad un'attività viene definita potenza attiva. Ogni impulso consiste in una delle tre attività seguenti: 

• Giocare una carta per i Punti Comando (CP). 

• Giocare una carta come evento, se la carta contiene un evento. 

• Passare, se le condizioni sono adatte. 

A meno che una potenza non passi, può estendere il suo impulso giocando una risorsa (per i giocatori spagnolo e francese vedere 

sotto). 

Giocare una carta per Punti Comando (CP): Tutte le carte eccetto le carte Evento Obbligatorio possono essere giocate per CP durante 

un impulso. Quando viene giocata per CP, una carta fornisce un numero di CP pari al numero nello scudo nell'angolo in alto a sinistra 

della carta. Questi CP vengono poi spesi per eseguire una o più delle azioni elencate sulla Carta del Giocatore di quel giocatore. La 

carta giocata viene messa nel mazzo degli scarti e verrà utilizzata nuovamente nei turni successivi. 

Giocare una carta come evento: Le carte Evento Obbligatorio, le carte Nazionali, le normali carte Evento e le carte Risposta (ma mai 

le carte Combattimento) possono essere giocate come eventi durante l’impulso di un giocatore. 

Importante: alcuni eventi possono essere giocati solo dalle potenze specificate sulla carta o se sono state soddisfatte determinate 

condizioni. 

Leggete gli effetti stampati sulla carta ed eseguiteli immediatamente. Notate che alcune carte Evento Nazionale e normali (e tutte le 

carte Evento Obbligatorio) assegnano CP che possono essere usati con quell’evento; questi CP vengono spesi per eseguire qualsiasi 

azione elencata sulla Scheda della Potenza di quella potenza maggiore. Dopo essere stata giocata come evento, la carta viene posta 

nel mazzo degli scarti, a meno che il testo della carta non indichi Rimuovere dal mazzo se giocata come evento; tali carte vengono 

rimosse permanentemente dal gioco. Potete giocare un evento che ordina ad un'altra potenza di intraprendere un'azione; in questo 

caso, è il giocatore indicato sulla carta a risolvere l'azione, non il giocatore attivo. 

Passare: Verso la fine della Fase di Azione, le potenze possono passare per il loro impulso. I giocatori non possono mai passare se: 

• Hanno in mano una carta Nazionale o la carta Bolla Papale, 

• Hanno in mano un Evento Obbligatorio che non è stato giocato, 

    OPPURE 

• Hanno più carte in mano del Valore Amministrativo del loro regnante 

Una potenza deve passare se non ha più carte in mano. Una potenza che detiene una o più carte e passa durante un impulso non è 

obbligata a continuare a passare. Questa potenza può giocare una di queste carte tenute quando arriva il suo turno per un impulso 

più avanti nella Fase di Azione. La Fase Azione termina quando tutti e quattro i giocatori hanno passato in impulsi consecutivi. 

Estendere l'impulso con una risorsa: Un giocatore con una risorsa nel suo Magazzino e che ha giocato una carta può ora estendere 

l'impulso giocando una di quelle risorse. Le risorse che elencano un valore CP (da 2 a 5) consentono a un giocatore di eseguire azioni 

proprio come se stesse giocando una carta per CP. Inoltre, il giocatore spagnolo può estendere l'impulso spostando un comandante 

alle Canarie o tirando sulla Tabella Mesta nel caso indicato nella Guerra di Bretagna. Il giocatore francese può anche estendere 

l'impulso a firmare il Trattato di Barcellona e/o il Trattato di Senlis. 

Limitazione: Se il giocatore ha utilizzato qualsiasi carta diversa da una carta Nazionale o da un Evento Obbligatorio per il suo valore 

CP durante la prima parte del suo impulso, ricordate quali azioni ha scelto durante il gioco di questa carta. Quindi, se una qualsiasi di 

queste azioni viene ripetuta quando vengono spesi CP dalla risorsa, il costo di ciascuna azione ripetuta è 1 CP aggiuntivo. 

ESEMPIO: Il giocatore spagnolo gioca una carta da 3 CP all'inizio del suo impulso. Costruisce uno squadrone navale castigliano a 

Corunna per 2 CP e spende 1 CP per aumentare la sua influenza diplomatica su Genova di 1 livello. Poi dichiara che estende il suo 

impulso con una risorsa da 4 CP. Se costruisce uno squadrone navale con la risorsa gli costerà 3 CP; se tenta di aumentare i livelli di 

influenza diplomatica gli costerà anche 1 CP addizionale per ciascuna di queste azioni. 
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11.1 Azioni 
 

Ogni azione nel gioco costa da 1 a 4 CP. Le regole esatte per l'esecuzione di ciascuna azione si trovano nelle sezioni da 12 a 20. Alcune 

azioni costano un numero variabile di CP (ad esempio, la Dote Nuziale). I CP vengono spesi per un'azione alla volta. Quell'azione viene 

poi eseguita fino al completamento prima che vengano spesi tutti i CP rimanenti. I CP non possono essere accumulati da un impulso 

all'altro; devono essere spesi (o scartati) nell'impulso in cui è stata giocata la carta che ha fornito il CP. Una potenza può scegliere di 

eseguire la stessa azione consecutivamente all'interno di un impulso. Questo è molto comune con le azioni di movimento, quindi le 

unità possono muoversi su più spazi. È anche comune quando si costruiscono unità e quando si giocano CP per acquistare Influenza 

Diplomatica. 

 

12. Controllo e Rivolte 
 

Il controllo politico degli spazi può cambiare in base alle azioni (ad esempio, controllare uno spazio non fortificato o un assalto riuscito), 

negoziati o gioco di carte evento. È necessaria una linea di comunicazione (LOC) da uno spazio nazionale fortificato per avviare azioni 

che modificano il controllo dello spazio; le regole per la LOC sono quindi incluse in questa sezione. Gli spazi possono anche entrare in 

rivolta attraverso il gioco di carte Evento. Se in uno spazio è presente una rivolta, la maggior parte dei benefici derivanti dal controllo 

di quello spazio vengono persi. La rivolta viene rimossa attraverso la stessa azione utilizzata per ottenere il controllo di uno spazio 

semplice non fortificato. 
 

12.1 Linea di Comunicazione (LOC) 
 

Una potenza ha una LOC verso uno spazio se può tracciare un percorso di spazi e Zone di Mare verso quello spazio da uno spazio 

fortificato o strategico amico controllato che sia uno spazio nazionale per quella potenza o per uno dei suoi alleati (questo include gli 

spazi nazionali di potenze alleate maggiori o minori). La LOC può anche essere tracciata da qualsiasi porto che controllate nelle Isole 

Canarie. Tutti gli spazi sul percorso (eccetto lo spazio dove termina il percorso) devono essere: 

• Amico controllato, 

• Privo di unità nemiche (comprese unità navali e Comandanti), e 

• Privo di segnalini Disordini e Peste. 

Una o più Zone di Mare adiacenti possono far parte della LOC se ciascuna contiene un'unità navale amica. Il percorso deve connettersi 

a queste Zone di Mare attraverso un porto amico controllato (eccetto lo spazio dove termina il percorso, che può essere un porto non 

amico). È necessaria una LOC per le azioni Assalto e Controllo dello Spazio Non Fortificato. I Guanci non hanno mai bisogno di tracciare 

LOC per assaltare o rimuovere il controllo di spazi (21.8). 

 

12.2 Spazio non Fortificato 
 

Una potenza può spendere 1 CP nell’azione Controllare Spazio Non Fortificato per ottenere il controllo politico di uno spazio se 

vengono soddisfatti tutti i seguenti requisiti: 
 

Requisiti: 
 

• Lo spazio è indipendente, controllato da una potenza nemica, controllato dai Beltranejos (se il controllo viene ottenuto dal 

Portogallo), o controllato dai catalani (se il controllo viene ottenuto dalla Francia). 

• Lo spazio non è fortificato. 

• La potenza attiva ha una LOC allo spazio. 

• Lo spazio non è occupato da unità di terra di un'altra potenza (a meno che quelle unità non siano alleate della potenza attiva). 

Per ottenere il controllo di uno spazio strategico, si usa l’azione Controllare Spazio Strategico al costo di 1 CP. Le unità di terra 

controllate dalla potenza attiva devono attualmente occupare lo spazio strategico. 

Per ottenere il controllo di uno spazio semplice, si usa l'azione Controllare Spazio Semplice, anch'essa al costo di 1 CP. O (a) unità di 

terra controllate dalla potenza attiva devono occupare lo spazio, oppure (b) le unità di terra controllate dalla potenza attiva devono 

essere adiacenti allo spazio senza unità di terra nemiche adiacenti. [Ai fini di questo requisito, due spazi collegati da un passaggio non 

sono considerati adiacenti.] 

NOTA: Nel caso (b) sopra, le unità di terra controllate dalla potenza attiva adiacenti allo spazio non devono avere esse stesse una LOC; 

il requisito della LOC riguarda solo lo spazio che viene convertito. Le unità che conducono un assedio e sono sotto assedio devono 

comunque essere tutte considerate quando si valuta il caso (b). 

Posizionate un nuovo segnalino di controllo sullo spazio per indicare il nuovo proprietario (a meno che non stia tornando al suo 

proprietario originale e non sia richiesto alcun segnalino). (I Guanci non controllano mai gli spazi ma rimuovono i segnalini di controllo 

dai giocatori con questa azione). Se questo spazio è un porto che contiene unità navali, quelle unità navali devono ritirarsi 

immediatamente in una Zona di Mare adiacente a quel porto seguendo le istruzioni trovate nella Fase 9 della Procedura di 

Combattimento Navale. Quando il giocatore attivo ha unità di più di una delle sue potenze in uno spazio controllato, quel giocatore 

sceglie quale potenza prende il controllo. 
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12.3 Spazio Fortificato 
 

Il controllo politico degli spazi fortificati cambia solo in base ai Negoziati (9.1), Assalto (15.1), e al gioco delle carte Evento. Consultate 

la sezione apposita per ulteriori dettagli. 

 

12.4 Rivolte 
 

I segnalini Rivolta vengono piazzati sugli spazi a causa del gioco delle carte Evento. Le rivolte hanno i seguenti effetti: 
 

 

Effetti: 
 

• Le unità non possono utilizzare lo schieramento primaverile, ritirarsi o evitare la battaglia dentro o attraverso uno spazio in rivolta. 

• Nessuna LOC può essere tracciata attraverso uno spazio in rivolta. 

• Nessuna unità o fortezza può essere costruita in uno spazio in rivolta. 

• Uno spazio chiave o uno spazio strategico in rivolta non viene conteggiato quando si tiene conto del numero di VP guadagnati. 

• Durante la Fase Invernale, passare su spazi in rivolta causa attrito. 

• Una fortezza in rivolta non lancia un dado contro un tentativo di pirateria in una Zona di Mare adiacente. 

• Alcuni spazi possono sottrarre 1 dal Carisma di un Regnante o impedire tiri di dado per ottenere carte se sono in rivolta (20.0). 

• Uno spazio in rivolta non può essere conteggiato da un giocatore verso qualsiasi obiettivo che richieda il controllo di uno o più spazi. 

ESEMPIO: Spazi lungo la costa atlantica dell'Africa per “Portogallo, Proprietario dell'Atlantico”. 
 

Rimozione dei segnalini Rivolta: 
 

Una potenza può spendere 1 CP nell’azione Controllare uno Spazio Semplice Non Fortificato per rimuovere la rivllta da qualsiasi spazio 

se almeno una di queste condizioni è soddisfatta: 

• Le unità di terra controllate dalla potenza attiva occupano lo spazio, 

• Le unità di terra controllate dalla potenza attiva sono adiacenti allo spazio e le unità di terra di una potenza nemica non sono 

adiacenti. [Ai fini di questa condizione, due spazi collegati da un passaggio non devono essere considerati adiacenti.] 

La rimozione della rivolta non richiede una LOC in quello spazio (a differenza dell'ottenimento del controllo politico di uno spazio non 

fortificato dove è richiesta una LOC). 
 

12.5 Spostamento 
 

Se il controllo di uno spazio cambia a causa di un negoziato, di un intervento dopo una DOW ad una potenza minore, o del gioco di 

una carta evento, le unità amiche del precedente proprietario dello spazio possono essere spostate come descritto su carte specifiche 

e nelle sezioni delle regole. Quando avviene lo spostamento, qualsiasi unità di terra e Comandante dell'esercito che occupa questi 

spazi viene posto nello spazio fortificato più vicino controllato dal suo potere o in una chiave nazionale controllata. Le unità navali e i 

Comandanti sono posti nel porto più vicino controllato dalla loro potenza. Contate le Zone di Mare come spazi quando determinate 

il percorso più breve. Se due spazi sono equidistanti, lo spazio viene scelto dal giocatore proprietario. 

Se come risultato di un evento, qualsiasi unità deve essere spostata in un'altra posizione, effettuate quel movimento 

indipendentemente dalla posizione dell'unità all'origine, sia che si tratti di un comandante catturato, di uno spazio sotto un segnalino 

Peste, che l'unità sia assediata, eccetera. 
 

12.6 Controllo di un’Isola 
 

I giocatori devono anche monitorare il controllo delle Isole Canarie per questi scopi: 

• Le isole di Gran Canaria e Tenerife valgono ciascuna 1 VP per la potenza controllante. 

• Una potenza che controlla tutte e sette le isole guadagna 1 VP. 

• Un giocatore spagnolo che controlla cinque isole non è obbligato ad effettuare controlli di navigazione tra la Zona 1 e la Zona A e 

non subisce Saccheggio durante la Fase Invernale, se controlla tutte le Isole Canarie (21.8, Conquista delle Isole Canarie). Ottenete 

il controllo di un'isola se controllate tutti gli spazi che fanno parte di quell'isola. Tutte le isole hanno un singolo spazio tranne 

Tenerife, che ha quattro spazi, e Gran Canaria, che ha tre spazi. 

 
13. Movimento 

 
Una potenza può muovere unità di terra sia con l'azione Movimento della Formazione in Spazio Libero (1 CP) che con l'azione 

Movimento di Formazione Oltre un Passo (2 CP). Tutto il movimento di terra è limitato dalle regole sulle formazioni (5.1). Il movimento 

terrestre può innescare tentativi di intercettazione da parte di formazioni nemiche. I gruppi nemici possono anche cercare di evitare 

la battaglia e ritirarsi nelle fortificazioni in risposta alle azioni di Movimento. 
 

13.1 Procedura del Movimento Terrestre 
 

Le seguenti restrizioni limitano l'uso di un'azione di Movimento. 
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Restrizioni: 
 

• Tutte le unità di terra ed i Comandanti di armata che vengono mossi devono iniziare l'azione nello stesso spazio, e deve essere 

consentito muoverli in un'unica formazione. 

• Le formazioni possono sempre muovere in uno spazio controllato dalla loro potenza o in uno spazio indipendente. Una formazione 

può muoversi in uno spazio controllato da un'altra potenza solo se: 

◊ La potenza attiva è in guerra con la potenza che controlla lo spazio di destinazione, oppure 

◊ La potenza attiva è alleata con la potenza che controlla lo spazio di destinazione. 

• Le formazioni non possono muovere in uno spazio contenente unità di terra di un'altra potenza a meno che lo spazio non soddisfi 

una di queste condizioni: 

◊ Tutte le unità nello spazio sono alleate della potenza attiva (e questo non è uno spazio fortificato dove un alleato ha un 

altro alleato sotto assedio); 

◊ Tutte le unità nello spazio sono nemiche della potenza attiva (e questo non è né uno spazio fortificato dove un nemico ha 

un altro nemico sotto assedio né uno spazio fortificato controllato da un alleato sia della potenza attiva che di tutte le 

potenze con unità già nello spazio); 

◊ Questo è uno spazio controllato da una potenza nemica, e tutte le unità nello spazio provengono da quella potenza nemica 

o sono alleate con essa. Quando risolvi questo movimento, considera le unità già nello spazio come unità nemiche a tutti gli 

effetti. Anche le unità adiacenti di una potenza con unità nello spazio sono considerate come unità nemiche e possono 

intercettare nello spazio se lo si desidera; 

◊ Questo è uno spazio fortificato sotto assedio dove: (a) tutte le unità all'interno della fortificazione sono alleate della 

potenza attiva, e tutte le unità assedianti sono nemiche della potenza attiva, oppure (b) tutte le unità all'interno della 

fortificazione sono nemiche della potenza attiva potenza attiva, e tutte le unità assedianti sono alleate alla potenza attiva. I 

regolari indipendenti in uno spazio fortificato non impediscono mai l'ingresso di una formazione, anche se quella formazione 

potrebbe dover respingere truppe di una potenza nemica prima di poter assediare la chiave indipendente. 

• Nessun comandante di armata o unità può partecipare ad un'azione di Movimento se faceva parte di una formazione che ha perso 

una battaglia campale in precedenza nell'impulso. 

• Nessun comandante di armata o unità può partecipare ad un'azione di Movimento se occupa uno spazio fortificato nemico che 

la sua potenza ha posto sotto assedio (15.0) precedentemente nell'impulso. 

• Uno o più Comandanti di armata possono muovere senza accompagnare unità di terra fintanto che non entrano in uno spazio 

controllato da una potenza nemica o contenente unità nemiche. Se un comandante di armata si trova da solo in uno spazio non 

fortificato quando unità di terra nemiche entrano a causa del movimento, della ritirata o dell'intercettazione nemica, quel 

comandante viene catturato. Ponete il comandante catturato sulla Scheda del Giocatore nemica. Il giocatore nemico guadagna 1 

VP se questo è il primo comandante che ha catturato nel gioco. Il comandante può essere riguadagnato nella Fase Diplomatica di 

un turno successivo (9.0). Se un comandante navale si trova da solo in uno spazio non fortificato quando unità nemiche entrano 

per il movimento nemico, ritirata o intercettazione, ponete quel comandante sulla Tabella dei Turni per rientrare in gioco nel turno 

successivo. 

• Nessuna unità può entrare in uno spazio con un segnalino Peste. Ogni unità terrestre o navale che tenta di uscire da uno spazio 

con un segnalino Peste (sia nella Fase Primavera che in quella Azione) deve lanciare un dado: se ottiene 1, 2 o 3 viene eliminata. 

Se più unità escono insieme da uno spazio Peste, lanciate i dadi per tutte le unità simultaneamente; il giocatore che muove può 

poi decidere quali perdere per ogni risultato di 1, 2 o 3. Lanciate un dado separato per ogni comandante che muove da uno spazio 

Peste; se ottiene 1 o 2, ponetelo sulla tabella dei turni per rientrare in gioco nel turno successivo.  

Le due azioni Movimento seguono la stessa procedura: 
 

Procedura di Movimento Terrestre: 
 

1. Dichiarare la Formazione: La potenza attiva dichiara quale formazione di unità di terra e Comandanti dell'esercito verrà spostata. 

2. Dichiarare lo Spazio di Destinazione: La potenza attiva dichiara lo spazio di destinazione per il movimento. La destinazione deve 

essere adiacente allo spazio attuale della formazione. 

3. Spendere CP: Vengono spesi due CP se la mossa avviene su un passaggio; altrimenti il costo è di un solo CP. 

4. Giocare Carte di Risposta: Altre potenze possono giocare la carta di Risposta Piogge Torrenziali per interrompere questa azione 

di Movimento. 

5. Effettuare qualsiasi Intercettazione: Le intercettazioni (13.2) possono avvenire se un gruppo nemico è adiacente allo spazio di 

destinazione. Le intercettazioni possono aggiungere unità nemiche allo spazio in cui si entra. Qualsiasi giocatore può giocare la 

carta di risposta Imboscata per assicurarsi che l'intercettazione abbia successo. Una volta che tutte le intercettazioni sono state 

risolte, le unità di terra e i Comandanti dell'esercito che vengono spostati vengono posti nello spazio di destinazione. Se qualche 

intercettazione ha avuto successo, andate al punto 8 e risolvete una battaglia campale. 

6. Effettuare l'Evitare la Battaglia: Se lo spazio di destinazione contiene unità di terra nemiche, tutte o alcune di esse possono tentare 

di evitare la battaglia (13.3). Qualsiasi giocatore può giocare la carta di risposta Ritirata Organizzata per assicurarsi che un Evitare 

la Battaglia abbia successo. 

7. Ritirarsi nelle Fortificazioni: Se dopo un'intercettazione fallita ed evitare tentativi di battaglia (se presenti) il gruppo nemico in 

uno spazio di destinazione fortificato ha quattro o meno unità presenti, quelle unità nemiche hanno l'opzione di ritirarsi nelle 

fortificazioni (13.4). 
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8. Combattere una Battaglia Campale: Se unità di terra nemiche sono ancora presenti nello spazio, e quelle unità di terra non sono 

all'interno di fortificazioni, allora avviene una battaglia campale in questo spazio (14.0). 
 

13.2 Intercettazione 
 

Una potenza nemica con unità di terra adiacenti allo spazio di destinazione di un’azione di Movimento può tentare di intercettare la 

formazione in movimento. Se più gruppi nemici sono adiacenti allo spazio di destinazione, ognuno può tentare di intercettare. 

Ciascuno di questi tentativi viene annunciato e risolto prima di annunciare e risolvere qualsiasi altro tentativo. Se più gruppi di diverse 

potenze nemiche vogliono tutti intercettare, risolvete i tentativi di intercettazione in Ordine di Impulso. Una volta che una potenza ha 

successo, nessun’altra potenza può tentare un’intercettazione (anche se l’altra potenza è alleata della potenza intercettante). Le 

formazioni appartenenti alla potenza che ha avuto successo nell'intercettazione possono comunque continuare a tentare 

l'intercettazione da un qualsiasi numero di spazi adiacenti. 
 

Restrizioni 
 

• Le formazioni che muovono per evitare la battaglia, l'intercettazione e le ritirate non possono essere intercettate. 

• Le formazioni non possono mai intercettare attraverso un passo. 

• Solo le unità di una potenza che è in guerra con la potenza attiva possono intercettare. 

• Le unità ed i Comandanti di armata che hanno già tentato di intercettare un movimento in questo stesso impulso (che abbiano 

avuto successo o meno) non possono tentare di intercettare nuovamente. 

• Le unità ed i Comandanti dell'esercito attualmente sotto assedio non possono tentare l'intercettazione. Se una forza assediante 

muove fuori da uno spazio sotto assedio, il gruppo precedentemente sotto assedio non può intercettare il movimento fuori da 

quello spazio fortificato. 

• Tutte le unità di terra ed i Comandanti dell'esercito assegnati nella Fase 1 della Procedura di Intercettazione (vedi sotto) devono 

iniziare l'azione di Movimento nello stesso spazio e deve essere consentito muoverli in un'unica formazione. 

• I Comandanti non possono intercettare da soli a meno che lo spazio di destinazione non contenga unità amiche a quel 

comandante. 

• Le formazioni che muovono in uno spazio amico fortificato che non è sotto assedio non possono essere intercettate. 

• Le formazioni che muovono in uno spazio che già contiene unità di terra possono essere intercettate solo se le unità intercettanti 

appartengono alla stessa potenza delle unità nello spazio di destinazione, o ad una potenza alleata alle unità nello spazio di 

destinazione. Tale intercettazione non è consentita se ci sono unità sotto assedio (di qualsiasi potenza) in quello spazio all’inizio 

del movimento della formazione attiva. Questa regola impedisce anche le intercettazioni in uno spazio vuoto e fortificato da parte 

di unità che non appartengono alla potenza che controlla lo spazio o sono alleate di quella potenza che controlla. 

• Le unità non possono intercettare in uno spazio controllato da un'altra potenza a meno che la potenza che controlla lo spazio non 

sia un nemico o un alleato delle unità intercettanti. 
 

Procedura di intercettazione 
 

1. Dichiarare la Formazione: Una potenza intercettante con unità di terra e/o Comandanti di armata in uno spazio adiacente alla 

destinazione del movimento dichiara quale formazione tenterà un'intercettazione. Non è necessario che questa formazione 

includa tutte le unità presenti. 

2. Lanciare i dadi: La potenza intercettante lancia due dadi e aggiunge alla somma dei dadi il miglior Valore di Battaglia di un singolo 

comandante di armata (se presente) nella formazione intercettante. Aggiungere 1 al risultato se ci sono più unità di cavalleria 

nella formazione intercettante che nella formazione in movimento. Sottraete 1 dal risultato se ci sono più unità di cavalleria nella 

formazione in movimento. Se il risultato modificato è 9 o più, il tentativo di intercettazione ha successo. Se fallisce, qualsiasi 

giocatore può giocare la carta di risposta Imboscata per forzare il successo. 

3. Piazzamento nello spazio di destinazione: In caso di successo, la formazione intercettante viene posta nello spazio di 

destinazione. Questa formazione viene trattata come se fosse presente nello spazio prima dell'arrivo della formazione in 

movimento. Una volta che una potenza ha successo, nessun’altra potenza può tentare un’intercettazione (anche se l’altra potenza 

è alleata della potenza intercettante). 

4. Ripetere per le altre Formazioni: Ritornate ai punti 1-3 e risolvete i tentativi di intercettazione da qualsiasi altro spazio adiacente. 

Non sono consentiti ulteriori tentativi da uno spazio già scelto nella fase 1. 

5. Combattere una Battaglia Campale: Se una qualsiasi delle intercettazioni ha avuto successo, combattete una battaglia campale 

(14.0) nello spazio di destinazione. Tutte le unità della potenza intercettante devono partecipare a questa battaglia; non possono 

evitare la battaglia o ritirarsi in una fortificazione. 

 

13.3 Evitare la Battaglia 
 

Quando una potenza entra in uno spazio contenente un gruppo di unità di terra nemiche, alcune o tutte quelle unità nemiche possono 

tentare di muovere in uno spazio adiacente per evitare la battaglia. Se lo spazio di destinazione contiene unità di terra di più di una 

potenza maggiore (che sono alleate), ciascuna potenza maggiore può, in Ordine di Impulso, annunciare e risolvere un tentativo di 

evitare la battaglia. Ciascuno di questi tentativi viene annunciato e risolto prima di annunciare e risolvere qualsiasi altro tentativo. Le 
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potenze minori alleate in quello spazio evitano la battaglia come un singolo gruppo con le unità della loro potenza maggiore affiliata. 

Non è mai necessario che una potenza cerchi di evitare la battaglia; è sempre facoltativo. 
 

Restrizioni: 
 

• Le unità non possono evitare la battaglia in uno spazio indipendente o in uno spazio controllato da un'altra potenza a meno che 

quella potenza non sia un'alleata della potenza che evita la battaglia. 

• Le unità non possono evitare la battaglia in uno spazio in Rivolta, con Peste, o in uno spazio contenente unità nemiche. 

• Le unità di terra non possono evitare la battaglia in una Zona di Mare. 

• Le unità non possono evitare la battaglia nello spazio appena lasciato libero dalla formazione nemica che le unità stanno cercando 

di evitare. 

• Le unità ed i Comandanti dell'esercito attualmente sotto assedio non possono evitare la battaglia. 

• Le unità di una potenza non possono evitare la battaglia se qualsiasi unità di quella potenza viene intercettata nello spazio di 

battaglia durante questa azione di Movimento. 

• Un comandante da solo in uno spazio non può evitare la battaglia. Se lo spazio non è fortificato, viene catturato (13.1); se lo spazio 

è fortificato, deve ritirarsi all'interno. 
 

Procedura Evitare la Battaglia 
 

1. Dichiarare i Tentativi: Ciascuna potenza maggiore con unità di terra nello spazio di destinazione dell'azione di Movimento può 

dichiarare e risolvere (in Ordine di Impulso) un tentativo di evitare la battaglia. Seguire i passaggi 2-5 per ciascuna di queste 

potenze prima di passare a quella successiva. 

2. Designare lo Spazio di Destinazione: Questa potenza designa uno spazio adiacente in cui le unità che evitano la battaglia 

cercheranno di muoversi. Lo spazio deve soddisfare le restrizioni sopra elencate. 

3. Scegliere le Unità: La potenza sceglie quali unità di terra e Comandanti dell'esercito cercheranno di evitare la battaglia. Il numero 

totale di unità scelte può superare il numero che può essere spostato come una singola formazione. Un qualsiasi numero di unità 

può essere escluso dal tentativo di evitare la battaglia (potete anche escludere tutte le unità di terra per far sì che un comandante 

dell'esercito eviti la battaglia da solo). 

4. Lanciare i dadi: La potenza che evita la battaglia lancia due dadi e somma il miglior Valore di Battaglia di un singolo comandante 

di armata (se presente) nel gruppo di unità lasciando spazio alla somma dei dadi. Aggiungete 1 al risultato se ci sono più unità di 

cavalleria nella formazione che evita la battaglia rispetto alla formazione dalla quale stanno cercando di fuggire. Sottraete 1 dal 

risultato se è vero il contrario. Se fallisce, qualsiasi giocatore può giocare la carta di risposta Ritirata Organizzata per avere 

successo. Se il risultato modificato è 9 o più, il tentativo di evitare la battaglia ha successo. Eccezione: se ogni unità nella formazione 

che tenta di Evitare la Battaglia ha già perso una battaglia campale durante questo impulso, può Evitare la Battaglia 

automaticamente – non è necessario alcun tiro di dado. 

5. Piazzamento nello Spazio di Destinazione: In caso di successo, le unità scelte per evitare la battaglia vengono piazzate nello spazio 

adiacente scelto. 

6. Ripetere per le altre Formazioni: Ritornare ai punti 2-5 per ogni potenza rimanente con unità nello spazio di destinazione 

dell'azione di Movimento. 

 

13.4 Ritirata nelle Fortificazioni 
 

Le unità nemiche nello spazio di destinazione possono ritirarsi all'interno delle fortificazioni nella Fase 7 della procedura di movimento 

se sono soddisfatte tutte le seguenti condizioni: 

• Lo spazio di destinazione è fortificato, 

• La potenza nemica (o un alleato della potenza nemica) controlla lo spazio di destinazione, 

• Vi erano quattro o meno unità (più un qualsiasi numero di Comandanti dell'armata) presenti nello spazio dopo che i tentativi di 

intercettazione ed evitamento della battaglia erano stati risolti. Le unità di artiglieria e cavalleria vengono sempre conteggiate 

rispetto a questo limite di quattro unità. 

Una potenza non è mai obbligata a ritirarsi nelle sue fortificazioni; è sempre facoltativo. Se si ritirano, tutte le unità presenti devono 

ritirarsi insieme. Se unità di più di una potenza stanno difendendo lo spazio quando entra la formazione attiva, la potenza che controlla 

lo spazio decide se ritirarsi o meno nelle fortificazioni. Se le unità decidono di ritirarsi all'interno delle fortificazioni, durante questo 

impulso viene evitata una battaglia campale. Se la formazione attiva ha più unità del numero di unità all'interno della fortificazione, 

questa fortificazione è ora sotto assedio (15.0). Se la formazione attiva non ha più unità, ha due scelte: 

1. Se vi sono CP rimanenti da giocare in questo impulso, la formazione attiva può spendere 1 CP (o 2 CP se il movimento avviene su 

un passaggio) per continuare il movimento in uno spazio adiacente. [Tuttavia, se in seguito vengono costretti a ritirarsi da questo 

nuovo spazio nello spazio fortificato, vengono eliminati.] 

2. Altrimenti la formazione attiva deve ritirarsi nello spazio da cui è entrata nello spazio fortificato. Questa ritirata non costa alcun 

CP, ma deve rispettare tutte le restrizioni sulla ritirata elencate nella Sezione 14.1. 
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14. Battaglia Campale 
 

Una battaglia campale avviene a causa di un’azione di Movimento in uno spazio occupato da una formazione nemica o a causa di 

un’intercettazione riuscita. Ogni potenza coinvolta somma il numero di dadi di battaglia che lancerà, un numero che può cambiare se 

decide di caricare con la propria cavalleria. 

Questo numero di dadi viene quindi lanciato per vedere quanti colpi vengono messi a segno. Ogni colpo infligge una vittima 

all’avversario. La parte che segna il maggior numero di colpi sul suo avversario è il vincitore e conserva lo spazio. La forza sconfitta 

deve poi ritirarsi in uno spazio adiacente. 
 

Procedura di Battaglia Campale 
 

1. Giocare Carte di Risposta: Qualsiasi giocatore in Ordine di Impulso può giocare una carta di risposta come I Nobili Ritornano a 

Casa o Milizie Mercenarie per cambiare il numero di unità nello spazio. 

2. L'attaccante Somma i Dadi di Battaglia: Il giocatore attivo è sempre considerato l'attaccante in una battaglia campale. L'attaccante 

somma il numero di dadi che lancerà come segue: 

• 1 dado per ogni unità di fanteria o cavalleria nella formazione in movimento (non contare l'artiglieria d'assedio) 

• 1 dado per ogni punto Valore di Battaglia del comandante con il valore più alto nella forza attaccante 

• Se l'attaccante decide di intraprendere una carica di cavalleria aggiungere: 

◊ 1 dado extra per la prima unità di cavalleria 

◊ 1 dado Extra ogni due unità di cavalleria complete oltre la prima 

ESEMPIO: Se tre o quattro unità di cavalleria caricano, si sommano due dadi. 

3. Il Difensore Somma i Dadi di Battaglia: Il giocatore che intercetta o il giocatore con il gruppo di unità nello spazio di destinazione 

è sempre considerato il difensore in una battaglia campale. Il difensore somma il numero di dadi che lancerà come segue: 

• 1 dado per ogni unità di fanteria o cavalleria in difesa nello spazio (non contare l'artiglieria d'assedio) 

• 1 dado per ogni punto Valore di Battaglia del comandante con il valore più alto nella forza di difesa 

• 1 dado per essere il difensore 

• 1 dado se lo spazio di battaglia campale è uno spazio strategico controllato dal difensore 

• Se il difensore decide di intraprendere una carica di cavalleria aggiungere: 

◊ 1 dado extra per la prima unità di cavalleria 

◊ 1 dado Extra ogni due unità di cavalleria complete oltre la prima 

4. L'Attaccante Dichiara le Carte Combattimento: L'attaccante dichiara tutte le carte Combattimento che vuole giocare come eventi 

per influenzare la battaglia. 

5. Il Difensore Dichiara le Carte Combattimento: Il difensore dichiara tutte le carte Combattimento che vuole giocare come eventi 

per influenzare la battaglia. Se più di un giocatore controlla unità difendenti in questo spazio, ognuno di questi giocatori può 

giocare carte Combattimento. 

6. Lanciare i Dadi: Entrambe le parti lanciano i propri dadi. Ogni risultato “5” o “6” è considerato un colpo andato a segno. Il risultato 

di un “4” può essere un successo in queste situazioni: 

• Se la vostra fazione ha lanciato due dadi da unità regolari, da unità di cavalleria, dal fatto di essere il difensore o di difendere in 

uno spazio strategico, il primo tiro di dado pari a “4” è un colpo (non includere i dadi per le cariche di cavalleria). 

• Se la vostra fazione ha lanciato quattro o più dadi da queste fonti, anche il secondo tiro di dado “4” è un colpo. 

ESEMPIO: Un giocatore che sta difendendo uno spazio strategico controllato con una singola milizia lancia tre dadi e colpirà con 

il primo lancio di dado “4”. Le carte di risposta Inseguimento di Cavalleria e/o Abilità di Comando possono essere usate in questo 

momento per modificare i risultati del combattimento. 

7. Dichiarazione del Vincitore: La parte che ottiene il maggior numero di colpi viene dichiarata vincitrice della battaglia. In caso di 

parità il difensore viene dichiarato vincitore. 

8. Subire le Perdite: Ciascuna parte elimina un'unità di terra per ogni colpo messo a segno dalla parte avversaria. Se la vostra fazione 

ha ricevuto dadi extra da una carica di cavalleria, la prima perdita che deve subire è un'unità di cavalleria. Delle rimanenti perdite, 

almeno la metà (arrotondata per difetto) deve essere presa da unità regolari o di cavalleria, se possibile. Inoltre, se ci fossero unità 

di più di una potenza su entrambi i lati, il numero delle perdite deve essere diviso tra loro nel modo più equo possibile, 

indipendentemente dal tipo. I due requisiti sopra su come distribuire le perdite vengono ignorati nelle battaglie campali che 

coinvolgono forze di soccorso (15.2). Se entrambe le parti vengono completamente eliminate, la parte che ha tirato più dadi 

mantiene un'unità (le unità di cavalleria che hanno caricato possono essere scelte solo se erano l'unica unità in quel 

combattimento). Se entrambe le parti vengono eliminate e lanciano lo stesso numero di dadi, il difensore mantiene 1 unità. 

9. Cattura dei Comandanti: Se uno o più Comandanti sono presenti su uno schieramento completamente eliminato, vengono 

catturati dal nemico. Ponete i Comandanti catturati nella prigione sulla Scheda del Giocatore vincitore. Quel giocatore ottiene 

anche 1 VP se questo è il primo comandante da lui catturato nel gioco (anche se è un comandante indipendente). I Comandanti 

catturati possono essere recuperati nella Fase Diplomatica di un turno successivo (9.0). Il comandante dei Guanci Bencomo, 

Massimiliano e il comandante mercenario Cesare Borgia se catturati vengono semplicemente rimossi dalla plancia. Se la parte 

eliminata è una formazione di un giocatore contro una formazione di Indipendenti, ponete il comandante del giocatore sulla 

Tabella dei Turni e ritornerà nel turno successivo. 

10. Effettuare le Ritirate: Le unità della potenza perdente si ritirano come descritto in 14.1 (a meno che non siano state tutte 

eliminate). 
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11. Controllare per l'Assedio: Se la battaglia è avvenuta in uno spazio fortificato e il giocatore attivo ha vinto, controllate se la 

formazione attiva ha più unità di quante ne ha il giocatore perdente all'interno delle fortificazioni. Se è così, questo spazio è ora 

sotto assedio (15.0). Altrimenti, il giocatore attivo deve ritirare la sua forza come specificato nella Sezione 15.3, Rompere un 

Assedio. Se era una forza di soccorso, vedere 15.2. 

 

14.1 Ritirata 
 

Tutte le rimanenti unità e Comandanti di armata della potenza sconfitta devono ritirarsi (eccezione: unità Indipendenti vedere 21.8). 

Se la battaglia è avvenuta in uno spazio fortificato, e la potenza che controlla quello spazio ha perso la battaglia, allora un qualsiasi 

numero di unità di terra fino a quattro (a discrezione del proprietario), e un qualsiasi numero di Comandanti dell’esercito, possono 

ritirarsi nelle fortificazioni. Le unità di artiglieria e cavalleria vengono sempre conteggiate rispetto a questo limite di quattro unità. Il 

gruppo di unità rimaste fuori dalle fortificazioni dopo tale ritirata (o tutte le unità di potenza perse se la battaglia non è avvenuta in 

uno spazio fortificato) deve poi ritirarsi in un singolo spazio adiacente scelto dal proprietario di quelle unità. Tale spazio deve 

soddisfare tutte le restrizioni elencate di seguito. Se non esiste spazio legale, tutte le unità in quel gruppo vengono eliminate; tutti i 

Comandanti di armata presenti vengono catturati. 
 

Restrizioni: 
 

• Le unità non possono ritirarsi in uno spazio indipendente o in uno spazio controllato da un'altra potenza a meno che quella 

potenza non sia alleata della potenza che si ritira. 

• Le unità non possono ritirarsi in uno spazio in Rivolta, con un segnalino Peste, o contenente unità nemiche. 

• Le unità di terra non possono ritirarsi in una Zona di Mare. 

• Se il difensore perde la battaglia, le sue unità non possono ritirarsi nello spazio da cui è entrato il nemico. 

• Se la potenza attiva perde la battaglia, lo spazio scelto deve essere lo spazio da cui questa formazione è entrata in battaglia. 

 
 

15. Assedio 
 

Le unità di terra in uno spazio fortificato sono poste sotto assedio se si ritirano nelle fortificazioni durante il movimento nemico (13.4) 

o dopo una battaglia campale (14.1) e le unità di terra nemiche in quello spazio sono più numerose di loro. Le unità di terra sotto 

assedio non possono muovere, attaccare, intercettare o evitare la battaglia finché l'assedio non viene rotto (15.3). (Tuttavia, le unità 

navali in un porto sotto assedio possono muoversi.) Nota che è possibile che uno spazio fortificato sia sotto assedio da due potenze 

contemporaneamente se quelle potenze sono alleate, entrambe sono in guerra con la potenza che controlla questo spazio fortificato, 

e ciascuna potenza possiede più unità nello spazio rispetto alla potenza all'interno delle fortificazioni. 

 

15.1 Assalto 
 

Una potenza assediante può spendere 1 CP nell'azione Assalto allo Spazio Fortificato nel tentativo di ottenere il controllo dello spazio, 

ma non nello stesso impulso in cui lo spazio è stato messo sotto assedio per la prima volta da quella potenza. Uno spazio può essere 

soggetto ad un solo assalto in un singolo impulso (Eccezione: vedere 20.4 per le unità Beltranejos dopo la Pace di Alcaçovas), sebbene 

una potenza possa iniziare più assalti in spazi diversi nello stesso impulso. Gli assalti sono condotti da un'unica formazione di unità e 

Comandanti di armata nello stesso spazio della fortificazione. I requisiti per un’azione di Assalto sono i seguenti: 
 

Requisiti: 
 

• Le unità controllate dalla potenza attiva devono aver posto lo spazio sotto assedio durante un impulso precedente. Anche gli spazi 

fortificati vuoti devono essere messi sotto assedio in un impulso prima di poter essere assaltati in un impulso successivo. 

(Eccezioni: Guanci, unità Beltranejo dopo la Pace di Alcaçovas e forze di Massimiliano, vedere Sezione 20.4 e 21.8) 

• La potenza assaltante ha una LOC verso quello spazio. 

• La potenza che controlla lo spazio fortificato non ha un'unità navale in una Zona di Mare adiacente. 

• Se la potenza che controlla lo spazio fortificato ha squadroni navali in quello spazio vi è un numero maggiore di squadroni navali 

della potenza assaltante nelle Zone di Mare adiacenti. I corsari vengono sempre ignorati ai fini di questi ultimi due requisiti (blocco 

navale). 
 

Procedura d'Assalto: 
 

1. Dichiarare la Formazione: Il giocatore attivo dichiara quale formazione di unità di terra e Comandanti dell'esercito effettuerà 

l'assalto. Tutti i requisiti sopra elencati devono essere soddisfatti in questo momento. 

2. Giocare Carte di Risposta: Altri giocatori possono giocare la carta di Risposta Piogge Torrenziali per interrompere questa azione 

di Assalto. Qualsiasi giocatore in Ordine di Impulso può giocare una carta di risposta come I Nobili Ritorno a Casa o Milizie 

Mercenarie per cambiare il numero di unità nello spazio. 

3. Sommare i Dadi dell’Attaccante: il giocatore attivo è sempre considerato l’attaccante in un assalto. L'attaccante somma il numero 

di dadi che lancerà come segue: 
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Se è contro uno spazio fortificato senza unità di terra difendenti: 

• 1 dado per ogni unità di fanteria nella formazione d'assalto (le unità di cavalleria vengono ignorate, anche se in questo 

momento esiste la possibilità di smontare irreversibilmente le unità di cavalleria). 

• 2 dadi per ogni unità di artiglieria d'assedio (solo Aragona e Francia). 

• 1 dado per ogni punto Valore di Battaglia del comandante con il valore più alto nella forza d'assalto. 

Se contro uno spazio fortificato con 1 o più unità di terra difendenti (anche se tutte le unità sono di cavalleria): 

• 1 dado per ogni due unità di fanteria nella formazione d'assalto (le unità di cavalleria vengono ignorate, sebbene esista la 

possibilità di smontare irreversibilmente le unità di cavalleria in questo momento), arrotondando per eccesso. 

• 1 dado per ogni unità di artiglieria d'assedio (solo Aragona e Francia). 

• 1 dado per ogni punto Valore di Battaglia del comandante con il valore più alto nella forza d'assalto. 

4. Sommare i Dadi del Difensore: il giocatore che controlla lo spazio è sempre considerato il difensore in un assalto. Il difensore 

somma il numero di dadi che lancerà come segue: 

• 1 dado per ogni unità di fanteria in difesa nello spazio (le unità di artiglieria e cavalleria vengono ignorate, sebbene in questo 

momento vi sia la possibilità di smontare irreversibilmente le unità di cavalleria). 

• 1 dado per ogni punto Valore di Battaglia del comandante con il valore più alto nel gruppo dei difensori. 

• 1 dado per essere il difensore. 

5. L'Attaccante Dichiara le Carte Combattimento: L'attaccante dichiara tutte le carte Combattimento che vuole giocare come eventi 

per influenzare l'assalto. 

6. Il Difensore Dichiara le Carte Combattimento: Il difensore dichiara tutte le carte Combattimento che vuole giocare come eventi 

per influenzare l'assalto. Se più di un giocatore controlla unità difendenti in questo spazio, ognuno di questi giocatori può giocare 

carte Combattimento. 

7. Lancio dei Dadi: entrambi i giocatori lanciano i dadi e sommano il numero di colpi messi a segno. Ogni risultato “5” o “6” è 

considerato un colpo andato a segno. 

Il risultato di un “4” da parte del difensore può essere un colpo in queste situazioni: 

• Se il difensore ha lanciato due dadi per i normali o per il fatto di essere il difensore, il primo tiro di dado pari a “4” è un colpo. 

• Se il difensore ha lanciato quattro o più dadi da queste fonti, anche il secondo tiro di dado “4” è un colpo. 

Le carte di risposta Maestro dell'Artiglieria d'Assedio e/o Abilità di Comando possono essere utilizzate in questo momento per 

modificare i risultati del combattimento. 

8. Subire le Perdite: Ciascuna parte elimina un'unità di terra dal proprio gruppo di unità nello spazio per ogni colpo messo a segno 

dalla parte avversaria (le unità di cavalleria e artiglieria possono essere considerate come perdite). Se le unità in difesa (non si 

applica alla formazione attaccante) sono composte da unità di più di una potenza alleata, le perdite devono essere divise il più 

equamente possibile. 

9. Assalto Riuscito: Se l'attaccante ha messo a segno almeno 1 colpo, nello spazio non rimangono unità di terra difendenti e almeno 

1 unità attaccante è sopravvissuta alla battaglia, l'assalto ha successo. L'attaccante ottiene il controllo politico dello spazio. Tutti i 

Comandanti dell'esercito assediato vengono catturati. Ponete un comandante catturato nella prigione sulla Scheda della Potenza 

dell’avversario. L'avversario ottiene 1 VP se questo è il suo primo comandante catturato nel gioco. I Comandanti catturati possono 

essere recuperati nella Fase Diplomatica di un turno successivo (9.0). Se il comandante dei Guanci Bencomo, Massimiliano o il 

comandante mercenario Cesare Borgia vengono catturati, rimuoveteli dalla plancia. Se un comandante viene catturato 

combattendo una formazione di unità Indipendenti, ponete il comandante del giocatore sulla Tabella dei Turni; tornerà nel turno 

successivo. Se il difensore ha unità navali o un comandante navale nello spazio, poneteli nel turno successivo della Tabella dei 

Turni. In un turno futuro, il comandante rientrerà in gioco e le unità navali potranno essere ricostruite. 

10. Assalto Fallito: Se non rimangono unità di terra attaccanti, l'attaccante non ha messo a segno almeno un colpo, o rimangono unità 

di terra assediate, l'assalto non ha successo. Se il numero di unità di terra assedianti eccede ancora il numero di unità di terra in 

difesa, lo spazio rimane sotto assedio. Altrimenti, la forza attaccante deve ritirarsi come descritto in 15.3. Se tutte le unità di terra 

attaccanti vengono eliminate, i Comandanti dell'armata attaccante sopravvissuti sono spostati (12.5). Se, in precedenza 

nell'impulso, unità e Comandanti si sono uniti ad un gruppo di unità di quella potenza che già assediava uno spazio fortificato, 

quelle unità e Comandanti appena arrivati possono partecipare all'assalto e possono essere inclusi nel calcolo del Punto 3 (a 

condizione che l'intero complemento delle forze attaccanti utilizzate possono rientrare in una singola formazione). 
 

15.2 Forze di Soccorso 
 

Una formazione amica delle unità nella fortificazione può entrare in uno spazio fortificato sotto assedio e iniziare una battaglia 

campale nel tentativo di rompere l'assedio. In questa situazione di forza di soccorso, le unità e i comandanti dell'esercito all'interno 

della fortificazione che sono controllati dalla stessa potenza maggiore della forza di soccorso possono partecipare alla battaglia 

campale. Queste forze all'interno della fortificazione possono partecipare anche se il numero totale di unità ora supera la dimensione 

consentita della formazione (in base ai Comandanti presenti in quello spazio). Il giocatore può scegliere di trattenere dalla battaglia 

campale le unità che hanno dato inizio all'impulso all'interno della fortificazione se non vuole rischiare di perderle. Nelle situazioni di 

forze di soccorso, i requisiti di subire metà delle proprie perdite dai regolari e dalla cavalleria e di distribuire le proprie perdite tra le 

potenze non devono essere soddisfatti (14.0, Punto 8). Siete liberi di distribuire le perdite come ritenete opportuno tra gli assediati e 

le forze di soccorso. Ci sono tre possibili risultati in questa situazione di forze di soccorso: 

• Se il giocatore attivo vince la battaglia risultante, le forze assedianti si ritirano e l'assedio viene interrotto. 
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• Se il giocatore attivo perde la battaglia ma il numero di colpi messi a segno da entrambe le parti è uguale, il giocatore attivo 

può scegliere di ritirare qualsiasi unità o Comandante dell'esercito che ha partecipato alla battaglia nelle fortificazioni 

(comprese le unità che facevano parte della forza di soccorso che è entrata nello spazio). Il numero totale di unità all'interno 

della fortificazione non può mai superare le quattro dopo tale ritirata. Tutte le altre unità attaccanti, incluse le unità 

desiderate che hanno iniziato l'impulso all'interno della fortificazione, si ritirano come indicato nella Sezione 14.1. 

• Se il giocatore attivo perde la battaglia e il numero di colpi che ha messo a segno è inferiore a quello del suo avversario, le 

unità ed i Comandanti che hanno iniziato l'impulso all'interno della fortificazione devono ritirarsi all'interno. Tutte le altre 

unità attaccanti si ritirano come indicato nella Sezione 14.1. Se tutte le unità attaccanti nella forza di soccorso vengono 

eliminate, tutti i Comandanti dell'armata attaccante nella forza di soccorso vengono catturati e non vi è ritirata. 
 

15.3 Rompere un Assedio 
 

Un assedio viene rotto immediatamente se il gruppo degli assedianti non contiene più unità di terra di quelle presenti nella 

fortificazione (le unità di cavalleria e di artiglieria sono incluse in questi conteggi). Ciò può accadere se parte della forza assediante 

lascia lo spazio come parte di un'azione di Movimento, un'intercettazione riuscita, o un tentativo riuscito di evitare la battaglia. Può 

anche verificarsi se il gruppo assediante subisce gravi perdite durante un assalto o battaglia contro una forza di soccorso, o a causa 

del gioco di una carta Evento. 

Quando l'assedio viene rotto, il gruppo deve ritirarsi in qualsiasi spazio adiacente che soddisfi le seguenti restrizioni. Questa ritirata 

non costa alcun CP. Se non esiste tale spazio legale, tutte le unità in quel gruppo vengono eliminate; tutti i Comandanti dell'esercito 

presenti vengono catturati. 
 

Restrizioni: 

• Le unità non possono ritirarsi in uno spazio in rivolta, con Peste, o in uno spazio contenente unità che non appartengono (o 

sono alleate con) la potenza in ritirata. 

• Le unità non possono ritirarsi in una Zona di Mare. 

• Le unità non possono ritirarsi in uno spazio indipendente o in uno spazio controllato da un'altra potenza a meno che quella 

potenza non sia alleata della potenza che si ritira. 

 

16. Questioni Navali 
 

Le unità navali si muovono, combattono, intercettano ed evitano la battaglia nelle Zone di Mare e nei porti della mappa, proprio come 

fanno le unità di terra negli spazi della mappa. Le unità navali forniscono anche una capacità di trasporto che consente alle unità di 

terra di attraversare le Zone di Mare (purché tale movimento avvenga in un singolo impulso). Le unità navali possono anche iniziare 

la pirateria nelle Zone di Mare contro i porti nemici (o contro qualsiasi porto nel caso di corsari musulmani e unità navali francesi con 

il comandante Casanove). I Nao utilizzano il movimento navale per attraversare le Zone Oceaniche della Mappa di Esplorazione 

tentando di esplorare, fondare insediamenti o avviare la pirateria. Potete anche inviare squadroni di scorta navale nelle zone 

oceaniche precedentemente esplorate per difendere gli insediamenti. 

 

16.1 Movimento Navale e Scorte 
 

Un giocatore muove le unità navali con l'azione Movimento Navale (1 CP). A differenza del movimento terrestre (dove un'azione di 

Movimento consente una sola formazione per muovere), l’azione di Movimento Navale consente a tutte le unità navali e Naos di una 

singola Potenza Maggiore (e i loro alleati delle Potenze Minori attivate e qualsiasi flotta prestata) di effettuare un movimento, ovunque 

si trovino sulla mappa. Le unità navali sulla Mappa Principale e Naos sulla Mappa di Esplorazione possono muoversi ciascuna in base 

alla spesa dello stesso CP (eccetto gli squadroni di scorta che non si muovono mai dalla Zona Oceanica dove si trovano). Secondo la 

Sezione 5.4, le unità navali di Castiglia e Aragona muovono e combattono come una flotta spagnola unita, quindi un Movimento 

Navale da parte della Spagna consente a tutte le unità navali controllate da quel giocatore di muoversi. I giocatori musulmano e 

francese tuttavia devono specificare quale delle loro due Potenze Maggiori si sta muovendo ogni volta che intraprendono un 

movimento navale (Eccezione: Nel Turno 1 le marine catalana e francese sono considerate una singola forza, come la Spagna sopra). 

I Naos musulmani muovono quando viene iniziata una mossa navale per l’Alleanza Nordafricana. 

Il movimento navale nelle Zone di Mare (ma non nelle Zone Oceaniche) può innescare tentativi di intercettazione da parte di unità 

navali nemiche. Le unità navali nemiche nelle Zone di Mare possono anche cercare di evitare la battaglia in risposta alle azioni di 

Movimento Navale. 

Tutti i movimenti navali sono verso una locazione adiacente. I porti sono adiacenti ad una o due Zone di Mare, come indicato con il 

simbolo dell'ancora. Le Zone di Mare sono adiacenti a tutti i porti con simboli nella loro zona e a tutte le Zone di Mare che condividono 

un confine comune di Zona di Mare.  

NOTA: la zona di mare di Cabo Bojador confina normalmente con la zona di mare delle Isole Canarie, nonostante le Isole Canarie 

appaiano in un riquadro che estende la Mappa Principale.  

Solo i Naos possono spostarsi tra le zone oceaniche. Le Zone di Oceano e le Zone di Mare non sono mai adiacenti. Le Zone Oceaniche 

sono adiacenti a tutte le Zone Oceaniche con le quali condividono un confine comune. Anche la Zona Oceanica 1 è adiacente alla 

Casella Naos Costruiti. 
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Nei turni 1 e 2, solo il Portogallo può possedere Naos e può spostarli nella Zona Oceano corrispondente al numero di turno corrente 

(nella Zona 1 nel turno 1; nella Zona 2 nel turno 2). Durante questo periodo, il Portogallo può fondare insediamenti solo su spazi 

stampati con il colore della propria potenza nazionale. Se viene giocato l'evento Scuola di Sagres, Enrico il Navigatore, il Portogallo 

può entrare in una qualsiasi delle prime tre zone e fondarvi insediamenti senza restrizioni. A partire dal turno 3, le Zone Oceaniche 1, 

2 e 3 possono essere esplorate da qualsiasi potenza; Le zone oceaniche 4, 5, 6, 7, 8, A e B possono essere attraversate solo dopo aver 

giocato l'evento obbligatorio Viaggi all'estero. Per ricordare ai giocatori questa restrizione, l'area contenente le Zone Oceaniche 1, 2 

e 3 è evidenziata con un bordo rosso. Tutti gli insediamenti sono considerati adiacenti alla Zona Oceanica contenuta nella stessa casella 

della Mappa Esplorativa. 

Le unità navali di due potenze diverse che non sono in guerra possono occupare la stessa Zona di Mare dopo un movimento. (Naos e 

squadroni navali possono occupano la stessa Zona Oceanica anche se le loro due potenze sono in guerra). I tentativi di intercettazione, 

i tentativi di evitare battaglia e il combattimento navale vengono attivati solo contro le unità navali nemiche nella mappa principale. I 

movimenti navali devono rispettare le seguenti restrizioni: 
 

Restrizioni: 
 

• Le unità navali devono sempre muovere in una locazione adiacente. Il movimento tra il Mar di Alboran e il Golfo di Cadice e tra il 

Mar Tirreno e il Mediterraneo Centrale è possibile solo se sono soddisfatte le condizioni appropriate elencate nella Sezione 2.4 

(Zone di Mare) per il controllo di uno spazio specifico o il permesso di un alleato. 

• Le unità navali possono muovere verso porti controllati da un altro giocatore solo se in quel porto sono presenti unità navali 

nemiche. (Questa restrizione proibisce i movimenti navali in un porto controllato da una grande potenza alleata.) 

• I Comandanti Navali devono essere nello stesso gruppo di un'unità navale controllata dalla stessa potenza quando possibile (e 

mai sulla Mappa di Esplorazione). I Comandanti Navali possono accompagnare qualsiasi unità navale che si sta muovendo dal 

porto del comandante navale o dalla Zona di Mare. Se il movimento navale svuota il porto o la Zona di Mare del comandante 

navale, allora quel comandante navale deve accompagnare una delle unità navali che sta partendo. 

• Nessuna unità navale può partecipare ad un movimento navale se faceva parte di un gruppo di unità navali che hanno perso un 

combattimento navale in precedenza nell'impulso. 

• Un singolo giocatore non può mai avere più di DUE Naos sulla Mappa di Esplorazione, sebbene possa averne qualsiasi numero 

nella casella Naos Costruiti dal turno 3 in poi (il Portogallo ha eccezioni a questo durante i turni 1 e 2 o quando la Scuola di Sagres, 

Henry l'evento Navigatore è stato giocato come sopra). 
 

Procedura di Movimento Navale 
 

1. Dichiarare il Movimento Navale: La potenza attiva dichiara quali unità navali e Comandanti si muoveranno e designa la 

destinazione per ciascuna di queste unità. La destinazione di ogni unità deve essere adiacente alla sua posizione attuale. 

2. Eseguire il Movimento Navale: La potenza attiva esegue tutti i movimenti navali. L'ordine di esecuzione non è importante poiché 

tutte le mosse sono considerate simultanee. Raggruppate le unità appena arrivate nel porto di destinazione, Zona di Mare, Zona 

Oceanica o insediamento come segue: 

• Se arrivano in un porto: le unità navali in arrivo sono poste sotto qualsiasi unità di terra e Comandanti dell'esercito e sono 

orientate normalmente (orizzontalmente). 

• Se arrivano in una Zona di Mare contenente unità controllate dalla potenza maggiore attiva: le unità navali in arrivo sono 

poste sopra le altre unità amiche e orientate nello stesso modo di quelle unità. 

• Se arrivano in una Zona di Mare senza unità controllate dalla potenza maggiore attiva: le unità navali in arrivo sono poste 

nella zona ruotate di 90 gradi (quindi sono orientate verticalmente). 

• Se si arrivano in una Zona Oceanica: vedere 16.6. 

• Se arrivano nella casella dei Naos Costruiti: se il Nao entra nella casella con una risorsa viene posto sulla Tabella dei Turni 

per rientrare nel turno successivo; il giocatore riceve immediatamente il bottino del Nao (18.8). Se il Nao non possiede una 

risorsa, questa rimane in questa casella. La casella Naos Costruiti è considerata adiacente solo alla Zona 1. 

• Se arrivate in uno Spazio vuoto sulla Mappa di Esplorazione: vedere 16.6. 

3. Giocare le carte di Risposta per Muovere: Altri giocatori possono giocare la carta di Risposta Piogge Torrenziali per interrompere 

questa azione di movimento navale. Le interruzioni ai Naos devono essere dichiarate prima di qualsiasi tiro per la Navigazione o 

per l'esplorazione della Terra Incognita. 

4. Effettuare Intercettazioni: Gruppi di unità navali orientati verticalmente sulla mappa principale possono essere intercettati da 

unità navali nemiche in una posizione adiacente. Se più gruppi nemici sono adiacenti allo spazio di destinazione, una o più unità 

navali (a scelta del proprietario) da ciascun gruppo possono tentare di intercettare come un singolo gruppo. Ciascuno di questi 

tentativi viene risolto separatamente e il giocatore proprietario sceglie l'ordine di tali tentativi. Se più gruppi di giocatori nemici 

diversi vogliono intercettare, risolvete i tentativi di intercettazione in Ordine di Impulso. 
 

Restrizioni: 
 

• Una volta che una potenza ha successo, nessun'altra potenza può tentare un'intercettazione anche se quell'altra potenza è alleata 

della potenza intercettante). 

• L'intercettazione non può essere tentata da unità navali in una locazione che ora contiene unità navali della potenza attiva. 
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• Non si può tentare l'intercettazione in uno spazio di destinazione che contiene una o più unità navali nemiche ostili alla potenza 

intercettante che sono ancora orientate normalmente. La potenza intercettante lancia due dadi e aggiunge il Valore di Battaglia 

del miglior comandante navale presente alla somma dei dadi. Un risultato modificato pari o superiore a 9 indica il successo. In 

caso di successo, le unità navali intercettanti vengono poste nello spazio di destinazione e orientate verticalmente. Tutti i gruppi 

che intercettano con successo vengono combinati in un singolo gruppo (e combatteranno come una forza combinata nel 

combattimento navale, nel Punto 9 di seguito). 

5. Giocare le carte di risposta all'intercettazione: Qualsiasi giocatore può giocare la carta di risposta Nebbia in Mare per annullare 

il tiro di intercettazione riuscito. Nessun ulteriore tentativo di intercettazione può essere effettuato in quella zona durante questo 

impulso. 

6. Evitare la Battaglia: Le unità navali nemiche nelle Zone di Mare (non nei porti) possono tentare di evitare la battaglia se entrambe 

queste condizioni sono soddisfatte (queste condizioni rappresentano una Zona di Mare in cui è entrata la potenza attiva nella Fase 

2 in cui non si è verificata alcuna intercettazione nella Fase 4): 

• Tutte le unità navali nemiche sono orientate normalmente. 

• Le unità navali della potenza attiva sono orientate verticalmente.  

Risolvete i tentativi di evitare battaglia in Ordine di Impulso. La potenza nemica che tenta di evitare la battaglia designa una posizione 

adiacente nella quale le unità navali cercheranno di muoversi. I porti adiacenti devono essere controllati dalla potenza che evita la 

battaglia; Le Zone di Mare adiacenti non possono contenere unità di una potenza in guerra con nessuna delle unità che evita la 

battaglia. Tutte le unità navali di questa potenza nella Zona di Mare devono evitare la battaglia insieme. La potenza che evita la 

battaglia lancia due dadi e aggiunge il Valore di Battaglia di qualsiasi comandante navale presente alla somma dei dadi. Se il risultato 

modificato è 9 o più, il tentativo di evitare la battaglia ha successo. In caso di successo, le unità vengono piazzate nella posizione 

adiacente prescelta. 

7. Giocare le carte Risposta per influenzare l'evitare la battaglia: Qualsiasi giocatore può giocare la carta Risposta Nebbia in Mare 

per far sì che l'azione evita la battaglia abbia successo. 

8. Ruotare le unità: Dopo che tutti i tentativi di evitare la battaglia sono stati completati, ruotate tutte le unità orientate 

verticalmente verso un orientamento normale. 

9. Effettuare il Combattimento Navale: Se le unità navali della potenza attiva e di una potenza nemica occupano la stessa Zona di 

Mare o porto, avviene il combattimento navale in quella locazione. La potenza attiva risolve i combattimenti navali risultanti da 

un Movimento Navale nell'ordine che desidera. Se più di una potenza nemica è presente in quella Zona di Mare, la potenza attiva 

sceglie quale combattere per prima (i gruppi nemici alleati non vengono combinati); deve continuare a combattere le forze navali 

nemiche finché non perde un combattimento (e si ritira) o finché non ha combattuto ogni nemico una volta. 
 

Procedura di Invio della Scorta Navale 
 

Gli squadroni navali possono essere ridistribuiti in una Zona Oceanica per fungere da scorta per supportare i Naos e gli insediamenti 

dei giocatori in quella zona. Gli squadroni navali non raggiungono mai una Zona Oceanica con movimenti navali standard. Invece, se 

un giocatore ha esplorato almeno la Zona Oceanica, può intraprendere una variante speciale di un Movimento Navale chiamata azione 

di Invio della Scorta Navale (1 CP). 

1. Dichiarare il Movimento della Scorta: Il giocatore attivo dichiara quale singola unità navale che controlla sulla mappa principale 

si muoverà e designa una Zona Oceanica precedentemente esplorata come destinazione. Questa zona di destinazione può essere 

qualsiasi zona esplorata indipendentemente dalla distanza. 

2. Eseguire il Movimento della Scorta: Il giocatore attivo piazza l'unità nella Zona Oceanica di destinazione. Non è richiesto alcun 

controllo di navigazione e l'intercettazione non è possibile. Le scorte possono anche viaggiare nelle Zone Oceaniche durante lo 

Schieramento Primaverile (10.0) o con l'azione Costruire Scorta Navale (17.3). 
 

16.2 Combattimento Navale 
 

Il combattimento navale avviene a causa di un'azione di Movimento Navale in una Zona di Mare o porto occupato da unità navali 

nemiche o a causa di un'intercettazione riuscita. Ogni giocatore coinvolto somma i propri dadi di combattimento e lancia per vedere 

quanti colpi ottiene. I colpi possono causare vittime all'avversario. La parte con il maggior numero di colpi è il vincitore. Dopo il 

combattimento, le unità di una parte devono ritirarsi in una posizione adiacente. 
 

Procedura del Combattimento Navale 
 

1. L'attaccante somma i dadi: il giocatore attivo è sempre considerato l'attaccante in un combattimento navale. L'attaccante somma 

il numero di dadi che lancerà come segue: 

• 1 dado per ogni corsaro. 

• 2 dadi per ogni squadrone navale 

• 1 dado per ogni punto Valore di Battaglia del comandante navale con il valore più alto nella Zona di Mare o nel porto. 

2. Il difensore somma i dadi: il giocatore che intercetta o il giocatore con il gruppo di unità che ha iniziato l'azione di movimento 

navale nella posizione di destinazione è sempre considerato il difensore in un combattimento navale: 

• 1 dado per ogni corsaro. 

• 2 dadi per ogni squadrone navale 

• 1 dado per ogni punto Valore di Battaglia del comandante navale con il valore più alto nella Zona di Mare o nel porto. 
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• 1 dado per essere il difensore, ma solo se questo combattimento si svolge in un porto (21.8 Ragusa) 

3. L'Attaccante dichiara le Carte Combattimento: L'attaccante dichiara tutte le carte Combattimento che vuole giocare come eventi 

per influenzare il combattimento. 

4. Il Difensore dichiara le Carte Combattimento: Il difensore dichiara tutte le carte Combattimento che desidera giocare come eventi 

per influenzare il combattimento. 

5. Lancio dei dadi: entrambi i giocatori lanciano i propri dadi. Ciascuna parte somma il numero di colpi che ha ottenuto. Ogni risultato 

“5” o “6” è considerato un colpo andato a segno. 

6. Giocare le Carte di Risposta: Dopo aver visto i risultati dei tiri di dado, qualsiasi giocatore può giocare la carta di risposta 

Ammiragliato per dare ad una parte un tentativo di ottenere colpi aggiuntivi. 

7. Dichiarare il Vincitore: La parte che ottiene il maggior numero di colpi viene dichiarata vincitrice della battaglia. In caso di parità 

il difensore viene dichiarato vincitore. 

8. Subire le Perdite: Ciascuna parte elimina uno squadrone navale per ogni 2 colpi messi a segno dalla parte avversaria. Il giocatore 

che perde le unità può scegliere quali unità eliminare dal gioco. Se rimangono colpi contro il giocatore musulmano dopo aver 

assegnato i colpi agli squadroni navali, ogni colpo rimanente elimina un corsaro. I colpi dispari rimanenti contro la parte perdente 

eliminano uno squadrone navale in più; i colpi dispari rimanenti contro il vincitore vengono ignorati. Se entrambe le parti vengono 

completamente eliminate, la parte che ha lanciato il maggior numero di dadi conserva un'unità. Se entrambe le parti vengono 

eliminate e lanciano lo stesso numero di dadi, il difensore mantiene un'unità. 

9. Una Potenza si Ritira: Se il combattimento è avvenuto in un porto, l'attaccante si ritira in una Zona di Mare collegata a quel porto 

e libera da unità navali nemiche. 

NOTA: L'attaccante si ritira indipendentemente dal fatto che abbia vinto o meno la battaglia. 

Se il combattimento è avvenuto in una Zona di Mare, lo sconfitto si ritira in un porto adiacente sotto il suo controllo o in una Zona 

di Mare adiacente (priva di unità navali nemiche). Se tale locazione non esiste, le unità navali vengono eliminate. 

10. Piazzare le Unità sulla Tabella dei Turni: Se uno o più Comandanti navali sono presenti su una parte che è stata completamente 

eliminata, vengono piazzati nel turno successivo della Tabella dei Turni. Vengono poste lì anche tutte le unità navali perse nel 

combattimento. In un turno futuro, il comandante rientrerà in gioco e le unità navali potranno essere ricostruite (8.1). 
 

16.3 Trasporto Navale 
 

Se una potenza ha squadroni navali o corsari in una o più Zone di Mare adiacenti, può effettuare un movimento speciale di unità di 

terra attraverso quelle Zone di Mare. Questo movimento speciale è chiamato trasporto navale ed è considerato un caso speciale 

dell'azione Movimento di Formazione in Spazio Libero.  
 

Procedura del Trasporto Navale 
 

1. Spendere CP e Muovere: La potenza attiva deve avere almeno 2 CP rimanenti da spendere nella Fase di Azione corrente. Se è 

così, una formazione di cinque o meno unità di terra (più i Comandanti di armata) in un porto può muovere in una Zona di Mare 

adiacente contenente unità navali controllate dalla potenza attiva. Le unità di artiglieria e cavalleria vengono sempre conteggiate 

rispetto a questo limite di cinque unità. Questo movimento costa 1 CP ed è considerato un'azione di Movimento di Formazione in 

Spazio Libero. Le unità che si muovono tramite trasporto navale non possono essere intercettate in mare. Altri giocatori possono 

giocare la carta di risposta Piogge Torrenziali per interrompere il trasporto navale. Una formazione sotto assedio non può essere 

spostata tramite trasporto navale. 

2. Trasporto Multizona: La potenza attiva continua poi a muovere la formazione in una Zona di Mare o porto adiacente al costo di 1 

CP per ciascuno di questi movimenti. I movimenti da una Zona di Mare ad un'altra sono consentiti purché la potenza abbia un'unità 

navale in ciascuna Zona di Mare e CP sufficienti per riportare la formazione in un porto prima che l'impulso finisca. Le formazioni 

non possono mai terminare un impulso in mare. È necessario terminare un trasporto navale con una formazione prima di iniziarne 

un'altra successivamente nell'impulso. 

3. Fine in Porto: Le formazioni terminano il loro trasporto navale muovendo in un porto adiacente all'ultima Zona di Mare in cui 

sono entrate. Tale porta deve essere conforme alle seguenti restrizioni: 

• Il porto non può contenere unità navali nemiche. 

• Deve essere uno spazio in cui la potenza può muoversi usando il movimento di terra (cioè, non può essere un porto di una 

potenza con la quale la potenza attiva non è né alleata né in guerra). 

Trattate questo movimento nello spazio finale come se fosse un'azione di Movimento. Le unità nemiche possono intercettare, 

evitare la battaglia, ritirarsi nelle fortificazioni o restare e forzare una battaglia campale. 

4. Trasporto Navale e Battaglie Campali: Se la potenza attiva perde una battaglia campale nello spazio del porto alla fine del 

trasporto navale, tutte le unità trasportate vengono eliminate e tutti i Comandanti dell'esercito presenti vengono catturati. 
 

Trasporto Navale Speciale verso le Isole Canarie 
 

La Castiglia può intraprendere uno speciale movimento di trasporto navale che consente a fino a cinque unità di terra castigliane (e 

qualsiasi comandante) di muovere direttamente da un porto nazionale controllato adiacente alla Zona di Mare del Golfo di Cadice ad 

uno spazio portuale controllato dalla Castiglia nelle Isole Canarie. Il costo di questa azione è 4 CP e non è necessaria la presenza di 

unità navali affinché il movimento abbia luogo. 
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Un singolo comandante castigliano può muovere senza costo in CP in uno di questi spazi portuali delle Isole Canarie controllati da 

qualsiasi spazio nazionale castigliano alla fine di un impulso spagnolo invece di estendere quell'impulso con una risorsa. 

 

16.4 Pirateria sulla Mappa Principale 
 

Se una potenza ha unità navali in una Zona di Mare, può spendere 2 CP nell’azione Iniziare la Pirateria e prendere di mira 

qualsiasi potenza nemica che controlla uno spazio di porto adiacente a quella Zona di Mare. Inoltre, se una potenza 

musulmana ha dei corsari o i francesi hanno il comandante Casenove con squadroni navali in una Zona di Mare, può 

iniziare la pirateria contro una potenza maggiore anche se le due potenze non sono in guerra. 
 

Procedura della Pirateria sulla Mappa Principale 
 

1. Dichiarare la Pirateria: Una potenza attiva dichiara che le sue unità navali in una Zona di Mare stanno iniziando la pirateria. Una 

potenza maggiore che controlla uno o più spazi portuali collegati a quella Zona di Mare deve essere specificata come bersaglio 

della pirateria. A meno che i musulmani non inizino la pirateria con i corsari o i francesi non abbiano il comandante Casenove con 

squadroni navali, le potenze attive e prese di mira devono essere in guerra. Ogni giocatore può iniziare la pirateria in una data 

Zona di Mare solo una volta per turno; posizionate uno dei segnalini pirateria di questo giocatore in questa zona come 

promemoria. 

Eccezione: Due eventi (Pirati Barbareschi di Tlemcen e Reggenza di Algeri) consentono al giocatore musulmano di condurre la 

pirateria senza porre un segnalino di pirateria nella zona bersaglio. Notate che la carta Reggenza di Algeri ha la proprietà aggiuntiva 

di consentire la pirateria in zone dove è già presente un segnalino di pirateria musulmana. Una singola zona può essere presa di 

mira solo una volta durante l'esecuzione di uno degli eventi. 

I segnalini di pirateria vengono utilizzati per imporre questi limiti di pirateria per turno: ciascuna Zona di Mare può essere presa 

di mira dalla pirateria da non più di due giocatori per turno e ogni giocatore è limitato a tre azioni di pirateria per turno (distribuite 

su entrambe le sue potenze maggiori e su tutte le zone di mare e oceano; non includere azioni in cui non sono piazzati segnalini 

di pirateria per l'eccezione di cui sopra). 

2. La Potenza Bersaglio Somma i Dadi: La potenza bersaglio somma il numero di dadi che lancerà in difesa. Riceve: 

• 2 dadi per ogni unità navale della potenza presa di mira nella Zona di Mare dove si sta verificando la pirateria (possibile solo 

e il musulmano sta iniziando la pirateria solo con corsari o se il francese ha il comandante Casenove con squadroni navali). 

• 1 dado per ogni unità navale (eccetto un corsaro) della potenza attaccata (o un'altra potenza in guerra con la potenza attiva) 

in un porto (senza un segnalino di Peste) o Zona di Mare adiacente alla Zona di Mare dove si verifica la pirateria. 

• 1 dado per ogni fortezza controllata dalla potenza presa di mira (o da un'altra potenza in guerra con la potenza attiva) 

adiacente alla Zona di Mare dove si verifica la pirateria. Questa fortezza deve essere adiacente alla zona in cui si verifica la 

pirateria e non può essere in disordini o sotto assedio. 

NOTA: Questo dado è per le fortezze, non per gli spazi fortificati, quindi le chiavi non vi danno questi dadi. 

• 1 dado se si tratta di pirateria da parte del musulmano e un'unità degli Ordini Militari spagnoli si trova in un porto adiacente 

alla zona in cui si sta verificando la pirateria. 

3. Lanciare i Dadi Contro i Pirati: La potenza presa di mira lancia il numero di dadi calcolato sopra. Ogni risultato di “5” o “6” è 

considerato un colpo andato a segno. I colpi vengono applicati come segue: 

a) Se il Musulmano ha iniziato la pirateria con i corsari, inizia eliminando un corsaro per ogni colpo andato a segno. 

b) Se rimangono dei colpi dopo la Fase (a), eliminate uno squadrone navale del gruppo della potenza attiva per ogni due colpi messi 

a segno (le unità eliminate sono scelte dal giocatore attivo). 

c) Se rimane esattamente un colpo dopo il punto (b), elimina uno squadrone navale extra (scelto ancora dal giocatore attivo). 

4. Sommate i Dadi di Pirateria: Se una o più unità navali della potenza attiva rimangono nella Zona di Mare dopo la fase 3 (e almeno 

un corsaro rimane se prende di mira una potenza non nemica), la potenza attiva tirerà per la pirateria. Quella potenza riceve dadi 

base come segue: 

• 1 dado: se c'è solo un'unità navale della potenza attiva nella Zona di Mare o solo un porto della potenza bersaglio collegato 

alla zona 

• 2 dadi: altrimenti 

La potenza attiva poi aggiunge il valore di Pirateria di qualsiasi comandante navale presente nella zona per ottenere il numero 

finale di dadi. 

5. Lanciare i Dadi Pirateria: Il giocatore attivo lancia questo numero di dadi. Ogni risultato “5” o “6” è considerato un colpo andato 

a segno. Per ogni colpo messo a segno, la potenza presa di mira deve scegliere di fare una delle seguenti azioni: 

a) Eliminare un'unità navale che controlla nella o adiacente alla Zona di Mare presa di mira, 

b) Consentire alla potenza attiva di pescare a caso e tenere una carta dalla sua mano (non può essere giocata fino a un impulso 

futuro; vedere 6.3 se il giocatore ha anche risorse in mano), 

c) Assegnare al giocatore attivo 1 VP per la pirateria, oppure 

d) Rimuovere un'unità dell'Ordine Militare spagnolo dalla mappa se la Spagna è stata presa di mira e un'unità dell'Ordine Militare 

era adiacente alla Zona di Mare dove si è verificata la pirateria. 

Al giocatore attivo non può essere assegnata la possibilità di pescare carte se non sono rimaste carte da pescare dalla mano della 

potenza bersaglio. La potenza bersaglio deve sempre cercare di assegnare uno di questi quattro premi per ogni colpo andato a segno. 

Non è consentito scegliere un premio senza alcun vantaggio per il giocatore attivo se è disponibile un'altra selezione. Se viene messo 
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a segno più di un colpo nella stessa azione di pirateria, la potenza bersaglio deve dividere i colpi nel modo più equo possibile tra i 

premi validi (cioè un premio non può essere scelto una seconda volta finché tutti i possibili premi non vengono concessi almeno una 

volta). 
 

Restrizioni: 
 

• Se la pirateria è da parte di corsari, registrate qualsiasi VP ottenuto sul Tracciato sulla Scheda del Giocatore Musulmano (fino ad 

un massimo di 12 VP registrati). 

• Se gli squadroni navali e/oi Naos guadagnano VP per la pirateria, piazzate un segnalino di pirateria da 1 VP sulla vostra Scheda 

Giocatore per ogni VP guadagnato. Un giocatore può guadagnare un massimo di 6 VP in questo modo. Il giocatore musulmano 

può ricevere questi VP in aggiunta a quelli registrati sulla sua Scheda Giocatore a causa della pirateria da parte dei corsari. 
 

16.5 Pirateria sulla Mappa di Esplorazione 
 

Se una potenza ha un Nao in una Zona Oceanica dove uno degli altri giocatori possiede un insediamento, può spendere 2 CP nell'azione 

Iniziare la Pirateria per prendere di mira quell'insediamento. 
 

Procedura di Pirateria della Mappa di Esplorazione: 
 

1. Dichiarare la Pirateria: Un giocatore attivo dichiara che il suo Nao in una Zona Oceanica sta iniziando la pirateria contro un altro 

giocatore. Il giocatore preso di mira deve controllare un insediamento adiacente a quella Zona Oceanica. Non è necessario che 

una delle potenze del giocatore Nao sia in guerra con una potenza del giocatore preso di mira per avviare questa pirateria. L'unica 

restrizione è che la Francia non può iniziare la pirateria sulla Mappa di Esplorazione (contro qualsiasi potenza) se è in guerra con 

l'Alleanza Nordafricana. Ogni giocatore può iniziare la pirateria in una data Zona Oceanica solo una volta per turno; piazzate uno 

dei segnalini pirateria di questo giocatore in questa zona come promemoria. I segnalini di pirateria vengono utilizzati per imporre 

questi limiti di pirateria per turno: ogni Zona Oceanica può essere presa di mira dalla pirateria da non più di due giocatori per 

turno e ogni giocatore è limitato a tre azioni di pirateria per turno (distribuite su entrambe le sue potenze maggiori e su tutti i 

mari e Zone Oceaniche). 

2. Il giocatore bersaglio somma i dadi: il giocatore bersaglio calcola il numero di dadi che lancerà in difesa: 

• 1 dado per ciascuno degli insediamenti della potenza bersaglio in questa Zona Oceano con un segnalino Fortezza. 

• 1 dado per ogni squadrone navale nella Zona Oceanica bersaglio. 

• 2 dadi come difensore. 

3. Lanciare i Dadi Contro i Pirati: Il giocatore bersagliato lancia il numero di dadi calcolato sopra. Ogni risultato “5” o “6” è un colpo 

andato a segno. Due o più colpi a segno rimuovono il pirata Nao dal gioco. Un colpo elimina anche un Nao se è stato danneggiato 

quando è iniziata la pirateria. Se viene messo a segno un colpo contro un Nao non danneggiato, girate il suo segnalino dal lato 

Danneggiato. 

4. Il Nao Somma i Dadi Pirateria: Se il Nao che ha iniziato la pirateria rimane nella Zona Oceanica dopo il punto 3, il giocatore attivo 

tirerà per la pirateria. Quel giocatore riceve i dadi come segue: 

• Un numero di dadi pari al valore di pirateria (P) del Nao. 

• 1 dado se il Nao che ha iniziato la pirateria è danneggiato o c'è solo un insediamento controllato dal giocatore bersaglio nella 

Zona Oceano. 

• 2 dadi se il Nao che ha iniziato la pirateria non viene danneggiato e c'è più di un insediamento controllato dal giocatore 

bersaglio nella Zona Oceano. 

5. Lanciare i Dadi Pirateria: Il giocatore attivo lancia questo numero di dadi. Ogni risultato “5” o “6” è considerato un colpo andato 

a segno. Per ogni colpo messo a segno, il giocatore preso di mira deve scegliere di eseguire una delle seguenti azioni: 

• Eliminare uno squadrone navale in o adiacente a questa Zona Oceanica. 

• Consentire al giocatore attivo di pescare a caso e conservare una risorsa da uno degli insediamenti del giocatore bersaglio 

nella Zona Oceanica. Se il giocatore bersaglio ha lanciato almeno un dado per la presenza di una fortezza in questa Zona 

Oceanica, il proprietario sceglie la risorsa tra i suoi insediamenti disponibili (invece di essere soggetto a un'estrazione 

casuale). 

• Assegnare al giocatore attivo 1 VP per la Pirateria. Piazzate un segnalino VP Pirateria sulla Scheda Giocatore appropriata 

tenendo presente che nessun giocatore può ottenere più di 6 VP Pirateria dagli squadroni navali e/o dai Naos. 

Al giocatore attivo non può essere assegnata la pesca di risorse se nessuna risorsa è posseduta dal giocatore bersaglio in questa Zona 

Oceanica. La potenza bersaglio deve sempre cercare di assegnare uno di questi tre premi per ogni colpo andato a segno. Non è 

consentito scegliere un premio senza alcun vantaggio per il giocatore attivo se è disponibile un'altra selezione. Se viene messo a segno 

più di un colpo nella stessa azione di pirateria, la potenza bersaglio deve dividere i colpi nel modo più equo possibile tra i premi validi 

(cioè un premio non può essere scelto una seconda volta finché tutti i possibili premi non vengono concessi almeno una volta). 

6. Conservare il Bottino: Le risorse guadagnate nel passaggio 5 vengono piazzate sotto il segnalino del pirata Nao. Naos non 

danneggiato può trasportare due risorse; I Naos danneggiati ne trasportano solo uno. Se dopo aver ricevuto risorse nel passo 5 

(e combinandole con qualsiasi risorsa ricevuta dal Nao durante i precedenti tentativi di pirateria) il numero totale supera la 

capacità di stoccaggio del Nao, il giocatore proprietario sceglie quali risorse in eccesso scartare. 

7. Possibile Ritorno a Casa: i Nao ora possono scegliere di tornare a casa immediatamente: 

• Se viene scelta questa opzione, aggiungete le risorse del Nao al magazzino del giocatore (18.8) e ponete il Nao sulla Tabella 

dei Turni per essere disponibile nei turni futuri. 
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• Se il Nao sceglie di rimanere nella Zona Oceanica, deve attendere un futuro tentativo di pirateria o la Fase Invernale per 

avere un'altra opportunità di tornare a casa (o può usare i movimenti navali per raggiungere la Casella Naos Costruita dalla 

Zona 1). In quest'ultimo caso il Nao viene spostato sulla Tabella dei Turni solo se trasporta una risorsa, altrimenti rimane in 

quella casella per uso futuro. 
 

16.6 Esplorazione della Terra Incognita, Insediamenti Fondatori e Cartografia 
 

Qui, all'inizio dell'Era dell'Esplorazione, per potenze di Tanto Monta affrontarono la sfida di navigare verso nuove coste e acque 

oceaniche, mappandole gradualmente mentre si spingevano sempre più verso l'ignoto. Per riflettere ciò, tutte le zone oceaniche sulla 

mappa di esplorazione sono considerate inesplorate (Terra Incognita) e ogni giocatore deve tentare di esplorarle utilizzando la tabella 

Terra Incognita ogni volta che entra in una zona inesplorata con un Nao. Inoltre, dovete sopravvivere a una Prova di Navigazione ogni 

volta che tentate di attraversare un Passaggio Pericoloso. I Nao con un valore dell'equipaggio più alto hanno maggiori possibilità di 

successo in questi tiri. Un Nao che si muove in una Zona Oceanica già esplorata salta il tiro sulla Tabella Terra Incognita ma è comunque 

tenuto a effettuare un Controllo di Navigazione se entra nella zona attraverso un Passaggio Pericoloso. Seguite la procedura elencata 

di seguito ogni volta che un Nao entra in una zona oceanica: 
 

Procedura di Movimento Navale Oceanico 
 

1. Controllo per Passaggi Pericolosi: Se il Nao si muove attraverso una freccia di Passaggio Pericoloso, deve sopravvivere ad un 

Controllo di Navigazione per ogni freccia che attraversa. Ripetere il passaggio 2 una volta per ciascuna di queste frecce. Eccezione: Se 

un giocatore controlla cinque o più Isole Canarie salta i Controlli di Navigazione per i Naos che viaggiano tra la Zona 1 e la Zona A (in 

entrambe le direzioni). 

2. Controllo(i) di Navigazione: Tirare due dadi e aggiungere il valore dell'equipaggio del Nao e i modificatori applicabili elencati di 

seguito sotto la tabella. Usate il tiro di dado modificato per trovare il risultato nella Tabella di Navigazione. 
 

NAVIGAZIONE (aggiungere il fattore “C” nel Nao) 

Tirare 2D6 Risultato 

2 – 5 Affondato 

6 – 7 Danneggiato 

≥ 8 Nessun Effetto 

 

Modificatori: 

+1 se state beneficiando dell'evento Tecnologia marittima. 

+2 in Inverno se un Nao ritorna nella casella Naos Costruiti. 

+1 in Inverno se ci sono due dei vostri Nao che rimangono in una Zona Oceanica. Se il Nao è danneggiato, giratelo dal lato Danneggiato. 

Se era già danneggiato, il Nao è affondato. Rimuovete un Nao affondato nella Tabella dei Turni; potrebbe essere ricostruito in un turno 

futuro. 
 

3. Controllo Terra Incognita: Se il Nao non è stato affondato dopo i controlli di Navigazione richiesti ma sta navigando in una Zona 

Oceanica che non è stata ancora esplorata dal suo giocatore, deve superare un controllo di esplorazione di Terra Incognita. Lanciate 

due dadi e aggiungete il valore dell’equipaggio del Nao e i modificatori applicabili elencati sotto la tabella. Usa il tiro di dado modificato 

per trovare il risultato nella Tabella Terra Incognita. 

ESPLORAZIONI IN TERRA INCOGNITA 

(aggiungere il fattore “C” nel Nao) 

Tirare 2D6 Risultato 

2 – 5 Affondato* 

6 – 8 
Danneggiato. Non avanzate il Nao nella Zona Oceanica 

bersaglio 

9-10 L’Esplorazione ha Successo 

≥11 L’Esplorazione ha Successo. Ottenete 1 VP Cartografia 
 

Modificatori: 

+1 se state beneficiando dell'evento Tecnologia Marittima. 

+1 se si tratta di un Nao musulmano che viaggia nelle zone 1, 2, 3, A, o B e il musulmano ha il controllo di Ceuta, o controllava Gibilterra 

prima che fosse giocato l’evento Muley Hacén Conquista Zahara. 

* Risultato = Nessun effetto, non avanza, se il giocatore ha giocato Pilota Esperto durante questo turno. 

4. Applicare il risultato Terra Incognita: Se si verifica un risultato affondato o danneggiato, applicare gli stessi effetti elencati per questi 

risultati nel punto 2. Se il risultato danneggiato non affonda il Nao, riportatelo nella Zona Oceanica da cui ha iniziato questo 

movimento. Se il Nao riceve uno dei risultati di Esplorazione riuscita, avanzatelo in quella zona e aggiungete un segnalino di controllo 

da questa potenza a questa zona per ricordare che è stata esplorata da quel giocatore 

NOTA: Usate un segnalino di controllo Nord Africano se questa esplorazione è stata effettuata dal giocatore Musulmano. 

Posizionate un segnalino Cartografia 1 VP sulla Scheda del Giocatore se è stato ottenuto il risultato appropriato e qualsiasi segnalino 

di quella zona sono ancora disponibili. 
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Se un giocatore sposta più Nao dalla stessa Zona Oceanica ad una singola Zona Oceanica adiacente e inesplorata, il proprietario decide 

quale Nao tirare sulla tabella Terra Incognita. In caso di successo, gli altri Nao si muovono immediatamente nella zona appena 

esplorata insieme al Nao che ha avuto successo. Tuttavia, se non hanno successo, gli altri Naos devono rimanere nella loro Zona 

Oceanica originaria finché non viene intrapresa una nuova azione di Movimento Navale. Tenete presente che i Controlli di Navigazione 

potrebbero non essere collegati in questo modo; ogni Nao deve effettuare il proprio Controllo di Navigazione quando attraversa un 

Passaggio Pericoloso. 
 

Cartografia 
 

Se un giocatore ha esplorato con successo una Zona Oceanica ma non è riuscito a ottenere un segnalino VP per la 

Cartografia, allora – se tale segnalino VP è ancora disponibile – si può tentare un successivo tentativo di guadagnarlo. Per 

fare ciò, il giocatore usa il movimento navale di un Nao in quella Zona Oceanica per tirare sulla tabella della Cartografia 

invece che per muoversi. Tirate sulla tabella seguente e applicate i modificatori corrispondenti: 

 

NAVIGAZIONE (aggiungere il fattore “C” nel Nao) 

Tirare 2D6 Risultato 

2 – 5 Affondato* 

6 – 10 Danneggiato 

≥ 11 La Cartografia ha successo, aggiungere 1 VP 

Modificatori: 

+1 se state beneficiando dell'evento Tecnologia Marittima. 

+1 se si tratta di un Nao musulmano che viaggia nelle zone 1, 2, 3, A, o B e il musulmano ha il controllo di Ceuta, o controllava Gibilterra 

prima che fosse giocato l’evento Muley Hacén Conquista Zahara. 

+1 se il giocatore sta giocando all'evento Lupi di Mare. 

+1 se avete squadroni di scorta navale. 

* Risultato = Nessun effetto, non avanza, se il giocatore ha giocato Pilota Esperto durante questo turno. 
 

Fondare Insediamenti  
 

Un Nao in una Zona Oceanica dove c’è uno Spazio vuoto sulla Mappa di Esplorazione può, come movimento nell’ambito 

dell’azione di Movimento Navale di un giocatore, entrare in questo spazio vuoto e fondare un insediamento. Il giocatore 

attivo sposta il Nao sulla Tabella dei Turni (per rientrare in gioco in un turno successivo) e piazza un segnalino insediamento 

del suo colore sullo Spazio della Mappa Esplorazione. (Il Nao è stato smantellato per servire come palizzata iniziale per questo 

insediamento.) Pescate una risorsa navale dalla riserva e posizionala (a faccia in giù) anche sullo spazio (il giocatore attivo è libero di 

esaminare le risorse sui suoi insediamenti in qualsiasi momento). 
 

Limitazioni: 
 

• È possibile creare al massimo un insediamento in ciascuna Zona Oceanica in un singolo impulso. 

• Un insediamento può essere creato solo se rimangono ulteriori segnalini insediamento per il vostro giocatore nel mix di pedine. 

Una volta creati, gli insediamenti non possono essere spostati più avanti nel gioco, anche se occasionalmente potrebbero andare 

persi a causa di eventi. 

• Le Zone Oceaniche 1 e 2 contengono ciascuna uno spazio di colore portoghese invece che grigio. Questi spazi sono riservati 

esclusivamente agli insediamenti portoghesi; altri giocatori possono prenderne il controllo solo se l'evento Resa degli Insediamenti 

o Senza Previa Dichiarazione viene giocato contro un insediamento portoghese in uno di questi spazi. Ogni volta che il giocatore 

portoghese sta creando un nuovo insediamento in una zona con spazi portoghesi vuoti e riservati (ma ricordate le limitazioni dei 

turni 1 e 2), deve selezionarli prima di quelli grigi. 

 

16.7 Eventi Speciali di Esplorazione 
 

Tre carte evento speciali controllano il ritmo delle scoperte sulla Mappa di Esplorazione, come dettagliato nelle sezioni seguenti. 
 

Viaggi d’Oltremare  
 

Sulla Mappa di Esplorazione, un Naos non può spostarsi nel Nuovo Mondo (zone A, B, 7 e 8) o nell'Oceano Indiano (zone 4, 5 e 6) 

finché non viene giocato l'evento obbligatorio Viaggi d'Oltremare. Tenete presente che questi confini sono contrassegnati sulla mappa 

con linee rosse per ricordare ai giocatori che non sono attraversabili finché non si verifica questo evento. Portogallo e Spagna possono 

anche essere limitati nel loro movimento dai termini della Pace di Alcaçovas e/o del Trattato di Tordesillas (20.4). Una volta giocato 

l'evento Viaggi d'Oltremare, aggiungete il Nao di Cristoforo Colombo nella Zona Oceanica 1 e la Nao di Vasco da Gama nella Zona 

Oceanica 3. Se, quando viene giocato questo evento, i giocatori spagnolo e portoghese non hanno esplorato rispettivamente le zone 

1 e 3, ponete questi Naos nella Zona Oceano più vicina alla loro posizione di ingresso prevista (o se la Zona 1 non è stata esplorata, 

allora nella casella Naos Costruiti). Questi Naos speciali non contano rispetto al limite abituale di due Naos per giocatore sulla Mappa 

di Esplorazione. I Naos di Vasco da Gama e Colombo sono disponibili solo tramite l'evento Viaggi all'estero. Se vengono smantellati 

per fondare un insediamento o affondati, rimuoveteli dal gioco. Entrambi i Naos non possono mai essere catturati in nessun momento 

dalla carta di risposta Arrembaggio e Cattura. 
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Nao di Colombo: 
 

Il Nao di Cristoforo Colombo gode delle seguenti proprietà speciali: 

• Al primo tentativo di Colombo di esplorare la zona A, riducete il numero di Controlli di Navigazione richiesti da due 

a uno. (Il controllo di cinque Isole Canarie da parte della Spagna riduce questo valore a zero.) È comunque necessario 

un tiro di dado per Terra Incognita come al solito. 

• Se la Spagna diventa il primo giocatore a fondare un insediamento nella Zona 7 utilizzando il Nao di Colombo, la Spagna guadagna 

2 VP. Date loro il segnalino Viaggio d’Oltremare (che rappresenta l’arrivo di Colombo nel Nuovo Mondo). Se è un’altra potenza a 

farlo o è la Spagna con un altro Nao, guadagnerà invece 1 VP per il Viaggio Oltremare. 
 

Il Nao di Vasco da Gama: 
 

Il Nao di Vasco da Gama gode delle seguenti proprietà speciali: 

• Al primo tentativo di Vasco da Gama di esplorare la zona 4, non è richiesto alcun Controllo di Navigazione. È comunque 

richiesto un tiro Terra Incognita come al solito. 

• Se il Portogallo diventa il primo giocatore a fondare un insediamento nella Zona 5 utilizzando il Nao di Vasco da Gama, 

il Portogallo guadagna 2 VP. Date loro il segnalino Viaggio d’Oltremare (che rappresenta l’arrivo di Vasco da Gama in India).  Se è 

un’altra potenza a farlo o è il Portogallo con un altro Nao, guadagnerà invece 1 VP per il Viaggio Oltremare. 
 

Cristoforo Colombo scopre il Nuovo Mondo e Vasco de Gama arriva in India 
 

Gli eventi Cristoforo Colombo scopre il Nuovo Mondo e Vasco de Gama arriva in India consentono alla Spagna o al Portogallo di 

ottenere 2 VP completi per il Viaggio d’Oltremare indipendentemente dai progressi che hanno fatto verso questi obiettivi ad oggi. Per 

giocare a uno di questi due eventi è necessario avere un Nao sulla mappa o nel riquadro Naos costruito e avere uno spazio libero per 

posizionare un insediamento nella zona bersaglio. 

Entrambi gli eventi possono essere giocati anche prima che venga giocato l'evento obbligatorio Viaggio d’Oltremare. 

Completate questi eventi eseguendo il maggior numero possibile di questi passaggi: 

• Se la Spagna o il Portogallo non hanno ancora ricevuto l'appropriato segnalino da 2 VP, assegnatelo adesso. Se hanno già raggiunto 

la versione da 1 VP, giratela sul lato da 2 VP. 

• Muovete un Nao direttamente nella zona bersaglio. Ora effettuate il tiro di esplorazione per Terra incognita se quella zona è 

inesplorata considerando qualsiasi risultato inferiore a 9 come 9. Fondate un insediamento rimuovendo il Nao come al solito. 

• Aggiungete il segnalino per questo evento alla corrispondente Zona Oceanica per mostrare che questa potenza riceve un 

modificatore +1 al tiro di dado per il ritorno di qualsiasi risorsa da quella Zona Oceanica. 

 

16.8 Siviglia, Porto Fluviale Interno 
 

Come porto interno, Siviglia ha proprietà speciali come dettagliato di seguito: 

• Limitazioni al movimento navale: Nessuna unità navale può muovere dalla Zona di Mare del Golfo di Cadice a Siviglia (o viceversa) 

a meno che quella potenza non controlli Jerez o sia alleata ad una potenza che controlla Jerez e vi permette di attraversarla. 

• Trasporto Navale: una potenza che effettua trasporto navale attraverso il Golfo di Cadice può muovere unità direttamente da 

Siviglia al Golfo di Cadice (o viceversa) per solo 1 CP, ma solo se quella potenza controlla Jerez o è alleata ad una potenza che 

controlla Jerez che ti permette di passare. 

• Assalto: Non si può effettuare un assalto contro Siviglia se la potenza assediata nello spazio controlla Jerez. (Eccezione: Un assalto 

può ancora essere effettuato se la potenza assaltante gioca la carta Evento Tradimento). 

• Assalto: Se una potenza assediata a Siviglia ha squadroni navali in quello spazio, per soddisfare i requisiti di blocco navale dal 

Golfo di Cadice l'attaccante deve controllare anche Jerez (o essere alleato ad una potenza che gli concede l'accesso). 

• Pirateria: Siviglia può essere oggetto di tentativi di pirateria solo se la potenza che controlla Jerez è la stessa potenza che sta 

iniziando la pirateria contro Siviglia o se quella potenza consente il passaggio attraverso Jerez per il tentativo di pirateria. 

 

17. Costruzione 
 

Esistono numerose azioni che consentono alle potenze di costruire nuove unità terrestri, unità navali, Naos o fortezze. Le nuove unità 

devono essere costruite in uno degli spazi nazionali della tua potenza che è attualmente sotto il tuo controllo (Eccezioni: le carte 

Milizie Mercenarie, Rinforzi Inaspettati e alcune carte Nazionali consentono di costruire unità in uno spazio amico non nazionale o in 

un spazio non amico che contiene le tue unità.) Inoltre, l'azione Invia Scorta consente di costruire uno squadrone navale e piazzarlo 

direttamente in una Zona Oceanica. Le unità non possono mai essere costruite in uno spazio con un segnalino Disordini o Peste. 
 

17.1 Riserva di Forze 
 

I segnalini forniti con il gioco per ciascuna potenza sono volutamente limitati per riflettere la manodopera totale di queste potenze 

durante il periodo. Le unità non possono mai essere costruite in eccesso rispetto ai segnalini disponibili. I giocatori possono scambiare 

diverse denominazioni di segnalini in qualsiasi momento per facilitare nuove build. (ESEMPIO: Se il giocatore ha esaurito i segnalini 

“1”, può ancora costruire in uno spazio contenente tre unità sostituendo le unità con un segnalino “4”.) Poiché le unità navali per il 
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giocatore musulmano sono a due facce, Il giocatore musulmano dovrebbe considerare attentamente quale tipo di unità navale 

(squadrone navale o corsaro) vuole costruire. 
 

17.2 Unità di Terra 
 

Le unità di terra possono essere costruite in qualsiasi spazio nazionale amico che non sia occupato da unità nemiche. Le 

uniche eccezioni sono: 

a) I Morisco sono regolari Nasridi che vengono reclutati solo giocando l'evento Rivolta dei Morisco (20.1). 

b) Gli Ordini Militari di Santiago e Calatrava sono regolari spagnoli che vengono reclutati solo giocando l'evento 

obbligatorio Reggenza del Cardinale Cisneros (20.5). Francia e Portogallo possono anche costruire unità su una 

carta Guerra all’Estero se ne è in corso una (20.9). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Regolari: Tutte le potenze possono spendere 2 CP nell'azione Reclutare Fanteria Regolare. Aggiungi un'unità regolare alla mappa per 

ciascuna di queste azioni intraprese. 

 

Milizie: Tutte le potenze possono spendere 1 CP nell'azione Reclutare Fanteria della Milizia. Aggiungete 

un'unità della milizia alla mappa per ogni azione intrapresa. Le unità Guanci sono considerate milizie ai fini 

del costo. 

 
 

Artiglieria da Assedio: Aragona e Francia possono spendere 3 CP nell’azione Reclutare Artiglieria. 

Aggiungete un'unità di artiglieria d'assedio alla mappa per ogni azione intrapresa. 

 

Cavalleria: Tutte le potenze maggiori possono spendere 3 CP nell'azione Reclutare Cavalleria. Aggiungete un'unità di cavalleria alla 

mappa per ogni azione intrapresa. Il costo per la potenza Nasride (non per l’Alleanza Nordafricana) è di 2 CP. 
 

17.3 Unità Navali 
 

Le unità navali possono essere costruite in qualsiasi porto amico che non sia occupato da unità nemiche. Le unità navali perse in 

combattimento o in assalto non possono essere ricostruite nel turno in cui sono state eliminate. Quando un'unità navale viene persa 

piazzatela nel turno successivo della Tabella dei Turni. Durante la Fase di Pesca delle Carte (8.1) queste unità navali eliminate ritornano 

nella riserva di unità disponibili per essere costruite da quella potenza. 

Squadroni Navali: Tutte le potenze possono spendere 2 CP nell’azione Costruire Squadroni Navali. Aggiungete uno 

squadrone navale alla mappa in qualsiasi porto di origine per ogni azione intrapresa. 

Corsari: Il giocatore musulmano (solo) può spendere 1 CP nell'azione Costruire Corsari. Aggiungete un corsaro alla 

mappa per ogni azione intrapresa. 

Squadroni di Scorta Navale: Una potenza che ha esplorato una Zona Oceanica può spendere 1 CP nell'azione 

Costruire Scorta Navale per costruire uno squadrone navale in qualsiasi Zona Oceanica esplorata. Non è richiesto 

alcun tiro di dado per la Navigazione quando si esegue questa azione. 
 

17.4 Naos 
 

A partire dal turno 3, tutte le potenze possono spendere 2 CP nell'azione Costruisci Nao. Pescate casualmente un segnalino 

Nao dalla vostra riserva di forza e aggiungetelo alla mappa nella casella Naos Costruiti sul lato non danneggiato (fronte). 
 

Restrizioni: 
 

• Al Portogallo è consentito costruire due Naos nel turno 1 e altri due Naos nel turno 2. Il Portogallo è l'unica potenza che può 

costruire Naos prima del turno 3. Se è stato giocato l'evento Scuola di Sagres, Enrico il Navigatore, queste restrizioni di costruzione 

per turno aumentano a tre Naos. 

• È consentito un massimo di due Naos sulla mappa di esplorazione dello stesso giocatore. Eccezione: Columbo o Vasco da Gama 

Naos entrano in gioco dall'evento Viaggi d'Oltremare. Questi Naos speciali non contano per questo limite. 

Nasridi                N. Africa            Portogallo         Beltrajenos 

Castiglia                Aragona              Francia         Catalogna 
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• Non ci sono limiti al numero di Naos che un giocatore può costruire nella casella Naos Costruiti. 

• Se avete due Naos sulla Mappa di Esplorazione, non potete spostarne un altro dalla casella Naos costruito alla mappa (zona 1) a 

meno che non rimuoviate volontariamente uno dei vostri altri Naos dalla mappa. 

• Quando un Nao viene rimosso dalla mappa per qualsiasi motivo, piazzatelo nel turno successivo della Tabella dei Turni. Durante 

la Fase di Pesca delle Carte (8.1) queste unità Nao eliminate tornano nel gruppo delle unità Nao disponibili per essere costruite 

da quella potenza. 
 

17.5 Fortezze 
 

Qualsiasi giocatore con un segnalino Fortezza disponibile sulla propria Scheda Giocatore può spendere 2 CP nell'azione 

Costruisci Fortezza (Insediamento) o 3 CP nell'azione Costruire Fortezza (Mappa Principale). Le Fortezze possono essere 

costruite in qualsiasi spazio nazionale semplice e controllato sulla Mappa Principale che non sia occupato da unità nemiche 

o da un segnalino Fortezza esistente (e non abbia segnalini Disordini o Peste). Le Fortezze possono anche essere costruite sulla Mappa 

di Esplorazione negli insediamenti creati dal giocatore attivo che non hanno ancora un segnalino Fortezza. In entrambi i casi, rimuovete 

un segnalino Fortezza dalla vostra Scheda Giocatore e ponetelo nell'insediamento o nello spazio da fortificare. 

 

18. Fase Invernale 
 

La quinta fase di ogni turno è la Fase Invernale, che inizia immediatamente dopo l'ultimo impulso della Fase Azione. Durante questa 

fase, tutti i giocatori completano le seguenti azioni in questo ordine: 

• Risolvere specifici Eventi Obbligatori se non si sono verificati entro la loro “data di scadenza” (18.1). 

• Controllate l'attività degli Ordini Militari contro i corsari e la perdita di spazi nazionali dei Nasridi (18.2). 

• Scartare le risorse inutilizzate (18.3). 

• Rimuovere i segnalini di unità navale in Prestito (18.4). 

• Riportare a casa le unità di terra, compresi i controlli per la Peste e lo scioglimento della milizia (18.5). 

• Piazzamento dei Rimpiazzi ed effetti della Rivolta dei Morisco (18.6). 

• Ritorno dei Naos e delle unità navali (18.7). 

• Ritorno di risorse navali, carovane, commercio francese, Mesta e Ragusa (18.8). 

• Rimuovere i segnalini di alleanza delle potenze maggiori e di pirateria dalle aree di mare ed oceano (18.9). 

• Ripristinare lo status diplomatico dei minori risolto in questo turno al loro livelli di partenza (18.10). 

Ognuna di queste azioni della Fase Invernale può essere eseguita simultaneamente da tutti i giocatori per velocizzare il gioco. 

 

18.1 Eventi Obbligatori 
 

I seguenti eventi devono verificarsi entro una "data di scadenza" specificata. Se è la Fase Invernale del turno indicato e quell'evento 

non è ancora stato innescato, risolvete l'evento in questo momento, nell'ordine indicato. La carta viene estratta dal mazzo e rimossa 

dal gioco come se fosse stata giocata da una delle potenze. I 3 CP normalmente concessi alla potenza che gioca tale carta durante la 

Fase di Azione vengono ignorati. 
 

Turno 1: 
 

Sisto IV, Papa (#15) 
 

Turno 2: 
 

Muley Hacén Conquista Zahara (#22) 

Carlo VIII, Re di Francia (#18) 

Joao II, Re del Portogallo (#20) 
 

Turno 3: 
 

Innocenzo VIII, Papa (#27) 

El Zagal Prende il Potere (#26) 

Trattato di Etaples (#30) 
 

Turno 4: 
 

Alessandro VI, Papa (#32) 

Manuele I, Re del Portogallo (#35) 

Morte di Ferrante di Napoli (#34) 

Viaggi d’Oltremare (#28) 
 

Turno 5: 
 

Isabella muore, Corona di Castiglia Divisa (#38) 
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Boabdil, Emiro di Granada (#25), verificate le condizioni di gioco di Luigi XII, Re di Francia (#40) 

Reggenza di Algeri (#33) 
 

Turno 6: 
 

Giulio II, Papa (#39) 

Boabdil, Emiro di Granada (#25), se le condizioni del Turno 5 per il gioco non sono state soddisfatte 

Reggenza del Cardinale Cisneros (#37) 

 

18.2 Attività degli Ordini Militari contro i Corsari e Perdita degli Spazi Nasridi 
 

Il giocatore spagnolo tira tanti dadi quanti sono gli spazi che controlla dalla lista seguente che contiene anche 

almeno un'unità dell'Ordine Militare: Badis, Melilla, Oran, Bejaía e Algeri. Ogni “5” o “6” è un colpo che riduce 

la tabella dei VP della pirateria corsara del giocatore musulmano di uno spazio (ma non meno di 0). 

Successivamente, se la Spagna ed il Regno Nasride sono in guerra, controllate se qualsiasi spazio nazionale Nasride è 

controllato dalla Spagna e quindi perde la sua proprietà come spazio nazionale Nasride (20.1). In ciascuno di questi spazi, 

rimuovete il segnalino di controllo speciale e ponetene uno spagnolo. 

 

18.3 Scartare le Risorse Inutilizzate 
 

Scartate tutte le risorse ancora rimaste nel Magazzino di un giocatore (che non ha potuto spendere durante la Fase di Azione). 
 

18.4 Segnalini di Unità Navali Prestate 
 

Rimuovete tutti i segnalini di Prestito dalle unità navali. Queste flotte ritorneranno in un porto controllato dalla potenza proprietaria 

nel passo successivo 18.7, non in un porto controllato dalla potenza alla quale sono state in prestito. Se un Nao o uno squadrone 

navale è stato catturato dai rivali, rimane in possesso della potenza catturante. 
 

18.5 Ritorno delle Unità di Terra 
 

Poi le unità di terra ritornano negli spazi fortificati (sebbene le unità negli spazi di Peste e la milizia possano essere eliminate prima). 
 

Controllare la Morte per Peste 
 

• Contate il numero di unità terrestri e navali (ma non Comandanti) che avete in ogni spazio con un segnalino Peste. 

Lanciate quel numero di dadi. Per ogni risultato “1”, eliminate un'unità a vostra scelta da quello spazio. 

• Poi lanciate un dado per ogni comandante presente in quello spazio. Se ottenete un “1”, il comandante si ammala 

gravemente e si ritira in quarantena. Posizionate il comandante sulla tabella dei turni, per ritornare due turni dopo 

quello corrente (come specificato in 8.1). Se, a causa dell'effetto di un evento Obbligatorio, il comandante affetto da Peste muore 

e viene sostituito da un altro, il nuovo comandante che lo sostituisce non è affetto da Peste ed entra in gioco normalmente in quel 

momento. 

• Ora rimuovete i segnalini Peste dalla plancia. 
 

Scioglimento della Milizia 
 

Ora controllate, per ciascuna potenza, se qualche unità di Milizia è stata sciolta. Le milizie situate nelle Isole Canarie, su una carta 

Guerra Estera, in una formazione con un comandante, o in una chiave nazionale non si sciolgono mai. Contate il numero di Milizie che 

controllate che non soddisfano nessuno di questi criteri e lanciate altrettanti dadi. Per ogni “1” ottenuto, una delle vostre unità di 

Milizia idonee (a tua scelta vostra quale) viene rimossa dalla mappa e ritorna nella vostra riserva di forze. 
 

Unità Terrestri che Ritornano a Casa 
 

Le unità di terra sia in spazi non fortificati che in spazi fortificati non controllati dalla loro potenza maggiore devono tornare in uno 

spazio fortificato controllato dalla loro potenza (con un limite di quattro per spazio eccetto nelle chiavi domestiche). Le unità di terra 

già in spazi fortificati controllati dal loro potere che non sono chiavi di casa hanno l'opzione di tornare ad una chiave di casa. Le unità 

di terra già in una chiave base sono le uniche a cui è vietato muoversi durante questa fase (tutte le altre unità di terra almeno hanno 

la possibilità di essere mosse in questo momento). Ci sono quattro eccezioni: 

• Un'unità di terra può rimanere in ogni spazio strategico controllato, anche se non è fortificato. 

• Le unità di terra nelle Isole Canarie possono rimanere lì se lo si desidera, anche in spazi non controllati. 

• Dopo che si è verificato l'evento obbligatorio Morte di Ferrante di Napoli, unità di terra aggiuntive possono rimanere ad 

Atella e L'Aquila (21.7). 

• Se viene giocato l'Evento Obbligatorio per la Conquista di Otranto da parte degli Ottomani, unità di terra aggiuntive possono 

rimanere a Otranto (20.2). 
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Attrito 
 

Le unità di terra si muovono secondo la procedura sotto elencata. Tutte le unità di terra che si muovono tra gli stessi due spazi vengono 

mosse in gruppo. Controllate la presenza di un percorso aperto di qualsiasi lunghezza di spazi di terra o Zone di Mare adiacenti dalla 

posizione attuale del gruppo alla sua destinazione. Per evitare di perdere unità per attrito, tutti gli spazi sul percorso (eccetto lo spazio 

dove inizia il percorso) devono essere: 

• Amici controllati 

• Liberi da disordini 

Notate che a differenza della determinazione della LOC (12.1), le unità nemiche vengono ignorate in questo momento. Inoltre, i 

percorsi possono essere tracciati su un qualsiasi numero di Zone di Mare senza che nella Zona di Mare sia presente un'unità navale 

amica. Poiché le alleanze sono in vigore fino alla fine della fase 18.9 della Fase Invernale, le unità di terra possono tracciare un percorso 

attraverso spazi controllati dalle potenze alleate. Se tale percorso non esiste, il gruppo subisce logoramento, perdendo la metà delle 

sue unità (arrotondato per eccesso). Il giocatore proprietario sceglie quali unità vengono perse a causa dell'attrito.               
 

Procedura di Ritorno a Casa delle Unità di Terra 
 

Ogni potenza esegue i seguenti punti per verificare lo stato di tutte le sue unità di terra. Questa procedura può essere eseguita 

contemporaneamente per tutte le potenze. 

1. Controllare le Violazioni del Raggruppamento: Rivedere tutte le unità di terra che sono raggruppate in spazi fortificati controllati 

dalla loro potenza (diverso da una chiave domestica). Per ciascuno di questi spazi fortificati che contengono più di quattro unità, 

la potenza deve riportare le unità in eccesso in una chiave nazionale controllata (le unità di potenza minore potrebbero anche 

facoltativamente tornare in una chiave nazionale di potenza minore). Le unità di artiglieria e cavalleria vengono sempre 

conteggiate rispetto a questo limite di quattro unità. Anche le altre unità di terra in questi spazi hanno l'opzione di ritornare ad 

una chiave iniziale (o minore per unità di potenza minori) se lo desiderano, anche se non sovraffollate. Il gruppo subisce attrito 

(vedi sopra) se il suo percorso deve incrociare o terminare in uno spazio in agitazione o non sotto controllo amico. 

2. Ritorno delle Unità: Ora esaminate tutte le unità di terra negli spazi non fortificati e negli spazi fortificati non controllati dalla loro 

potenza maggiore. (Ricordate che in ogni spazio strategico può rimanere un’unità.) Queste unità devono: 

• Ritornare ad una chiave nazionale (o a una chiave di potenza minore per le unità di potenza minore), oppure 

• Ritornare nello spazio fortificato più vicino controllato dalla potenza (ma non se ciò porrebbe più di quattro unità di terra in 

quello spazio). Lo spazio più vicino viene sempre calcolato utilizzando un percorso diretto verso la destinazione, 

indipendentemente da quale potenza controlli uno qualsiasi degli spazi intermedi. 

I giocatori possono dividere un gruppo in questo momento, scegliendo di spostare alcune unità nello spazio fortificato più vicino 

e riportando il resto su una chiave nazionale (o una chiave di  potenza minore). Se più di uno spazio fortificato è più vicino (cioè 

sono equidistanti dalla posizione attuale del gruppo), il giocatore può muovere unità in ciascuno di questi spazi, purché venga 

rispettato il limite di quattro unità di terra. Qualsiasi gruppo che si muove durante questa fase subisce l’attrito (vedere sopra) se il 

suo percorso deve incrociare o terminare su uno spazio in rivolta o non sotto controllo amico. 

3. Ritorno dei Comandanti di Armata: Se uno spazio contenente un comandante di armata viene lasciato vuoto durante questa 

procedura, quel comandante di armata deve accompagnare una delle unità di terra che lasciano lo spazio durante l'intero 

movimento invernale o ritornare ad una chiave di casa controllata. I Comandanti non subiscono mai l’attrito. Inoltre, se sono soli, 

possono sempre tornare ad una chiave di casa controllata indipendentemente dal fatto che siano o meno in grado di tracciare 

una LOC. 
 

Vi sono sei eccezioni alle regole in questa procedura: 
 

1. Chiave Controllata dal Nemico: Se la chiave nazionale di una potenza è attualmente controllata da una potenza nemica, nessuna 

delle sue unità di terra può tornare a quella chiave. Se una potenza non controlla alcuna chiave nazionale, tutte le unità che 

normalmente sarebbero state costrette a tornare a una chiave nazionale vengono eliminate 

2. Unità Spagnole: Il giocatore spagnolo controlla due potenze, Aragona e Castiglia. Le unità di ciascuna potenza devono tornare ai 

propri spazi nazioanli. Tuttavia, vi sono tre eccezioni: 

a) Le unità castigliane possono ritornare negli spazi nazionali aragonesi in Sicilia o Sardegna come se fossero spazi nazionali 

castigliani. 

b) Le unità di entrambe le potenze che ritornano come parte di una formazione con Ferdinando o il Gran Capitano possono 

svernare nello spazio nazionale dell’altra potenza. 

c) Le unità di entrambe le potenze possono svernare in uno spazio fortificato o strategico controllato dal giocatore spagnolo 

che non sia uno spazio nazionale di nessuna delle due potenze. 

3. Unità Musulmane: Il giocatore musulmano controlla tre nazioni, di cui due di loro (Berberi e Sultanato di Fez) sono una potenza 

(Alleanza Nordafricana) che condividono una riserva di forze di unità sebbene i loro spazi sulla mappa siano di colore diverso . Le 

unità nordafricane possono ritornare in qualsiasi spazio controllato dal Nord Africa. Le unità Nasridi devono sempre ritornare in 

uno spazio controllato dai Nasridi. Le unità nordafricane in una formazione con un comandante Nasridi possono ritornare in uno 

spazio controllato dai Nasridi. 

4. Unità francesi e del Principato di Catalogna: Le unità francesi possono ritornare in uno spazio fortificato controllato dai catalani 

nel Principato di Catalogna, ma le unità francesi che ritornano a Barcellona non possono superare una formazione valida. Le unità 

catalane non possono ritornare in uno spazio nazionale francese eccetto in una formazione con il comandante Anjou. Le unità 
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catalane possono ritornare nei seguenti spazi originari dell'Aragona se possiedono un segnalino di controllo francese e sono 

fortificate: Gerona, Palamós, o Tarragona. Le unità catalane possono ritornare in spazi con segnalini di controllo francesi nel 

Rossiglione. Le unità catalane e francesi possono svernare in spazi strategici nazionali controllati l'uno dall'altro in Catalogna o 

Aragona. 

5. Unità Portoghesi e Beltranejos: Le unità portoghesi possono ritornare in uno spazio nazionale fortificato della fazione Beltranejos. 

In caso di Chiavi nazionali dei Beltranejos, le unità portoghesi non possono superare una formazione valida. Le unità Beltranejos 

non possono mai ritornare in qualsiasi spazio controllato dal Portogallo. Le unità portoghesi possono svernare in spazi strategici 

controllati dai Beltranejos. Una volta che la pace di Alcaçovas è stata firmata, le unità portoghesi non possono più ritornare negli 

spazi controllati da Beltranejos, poiché non sono più alleate.  

6. Otranto, L’Aquila e Atella: Questi 3 spazi all’estremità meridionale della penisola italiana sono ciascuno contrassegnati da un 

piccolo quadrato colorato per ricordare ai giocatori le loro capacità nella Fase Invernale. Se è stato giocato l’Evento Obbligatorio 

Gli Ottomani Prendono Otranto, una formazione nordafricana la cui dimensione è determinata dal Valore di Comando di un singolo 

comandante presente in quello spazio può svernare a Otranto. Se è stato giocato l'Evento Obbligatorio Morte Di Ferrante Di 

Napoli, una formazione francese la cui dimensione è determinata da un singolo comandante presente in quello spazio può 

svernare a L'Aquila. Se è stato giocato l'Evento Obbligatorio Morte di Ferrante di Napoli, una formazione spagnola la cui 

dimensione è determinata da un singolo comandante presente in quello spazio può svernare ad Atella. Se si è verificato l'evento 

appropriato ma nessun comandante è presente in tale spazio, fino a 4 unità di terra appropriate possono svernare lì. 
 

18.6 Rimpiazzi e Rivolta dei Morisco 
 

Ciascuna potenza maggiore (incluso il Principato di Catalogna e i Beltranejos) aggiunge un regolare a una propria scelta di chiave 

nazionale che sia controllata e non in disordine. Ricordate che il regolare ricevuto dall'Alleanza Nordafricana può essere piazzato in 

qualsiasi chiave di Fez o Berberi che sia in gioco. Eccezioni: 

• Il Regno dei Nasridi può scegliere di ricevere una cavalleria al posto di quella regolare. 

• Qualsiasi Potenza Maggiore che controlla Tunisi, finché non è stato giocato l'evento Reggenza di Algeri, riceve il corsaro Djerba se 

è stato affondato nel turno precedente. 

• Anche l'Alleanza Nordafricana riceve un corsaro ad Algeri se controlla questo spazio, è stato giocato l'evento Reggenza di Algeri, 

ed è disponibile un corsaro non costruito. 

• Qualsiasi potenza maggiore che si è arresa (22.1) – eccetto i Beltranejos, il Principato di Catalogna e il Regno Nasridi – riceverà 

una milizia (invece di una regolare) in uno spazio fortificato o strategico controllato di loro scelta che sia valido per scopi di 

impilamento invernale. Se qualsiasi unità regolare Morisco o segnalino Rivolta Morisco è in gioco, il giocatore musulmano esegue 

gli Effetti della Rivolta Morisco (20.1). 
 

18.7 Ritorno dei Naos e delle Unità Navali 
 

 

Ritorno dei Naos 
 

I Naos sulla Mappa di Esplorazione vengono riportati in uno degli insediamenti della loro potenza o nella casella Naos Costruiti, oppure 

possono rischiare di rimanere in mare. 

• Potete riportare un Nao in uno dei vostri insediamenti se è più vicino all'attuale Zona Oceanica del Nao e non c'è alcuna freccia di 

Navigazione tra le due zone. Un insediamento può contenere al massimo un Nao. 

• Potete restituire volontariamente un Nao con o senza una risorsa direttamente nella casella Naos Costruiti. Effettuate un controllo 

di Navigazione per quel Nao, con un modificatore di +2 al tiro di dado. Posizionate il Nao nella casella Naos Costruiti se non ha 

risorse. Se ha almeno una risorsa, la risorsa va al magazzino del giocatore e il Nao viene piazzato sulla Tabella dei Turni. 

• Se un Nao sceglie di rimanere nella sua attuale Zona Oceanica, deve immediatamente superare un Controllo di Navigazione. 

Questo controllo viene effettuato con un modificatore +1 se il Nao appartiene ad un gruppo di almeno due Nao della stessa 

potenza che cercano di rimanere in quella Zona Oceanica. Ogni Nao deve tirare separatamente. Eccezione: nel turno in cui viene 

giocato l’evento Viaggi d’Oltremare, i Naos di Vasco da Gama e Cristoforo Colombo non effettuano Controlli di Navigazione se 

decidono di rimanere nella loro Zona Oceanica. 
 

Ritorno delle Unità Navali 
 

Le unità navali sulla mappa principale devono essere piazzate nel porto più vicino controllato dalla loro potenza maggiore. Gli 

squadroni di una potenza minore controllata hanno invece l'opzione di andare al porto d'origine più vicino di quella potenza minore 

purché sia anch'esso sotto il controllo della loro potenza maggiore alleata. Se più di un porto è alla stessa distanza, il giocatore 

proprietario seleziona uno qualsiasi di questi porti equidistanti (dividendo un gruppo tra più porti se lo desidera). Le unità navali che 

ritornano a casa in questo momento non possono essere intercettate, non combattono il combattimento navale se si muovono 

attraverso le unità nemiche, non subiscono mai alcun attrito e possono ritornare in un porto che era sotto assedio all'inizio della fase. 

I Comandanti Navali in una Zona di Mare devono ritornare in un porto con una delle unità che hanno iniziato questa fase nella stessa 

Zona di Mare. Ricordate che non potete passare dal Mare di Alboran al Golfo di Cadice (o viceversa) a meno che non controlliate uno 

dei tre spazi nello Stretto di Gibilterra, un alleato ne controlli uno o una di quelle potenze vi abbia permesso di passare attraverso. Se 

non esiste un porto valido in cui uno squadrone navale possa ritornare, viene eliminato. 
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Uno squadrone navale che agisce come scorta sulla Mappa di Esplorazione deve scegliere tra: 

a) Rimanere nella sua Zona Oceanica. 

b) Tentare di tornare in un porto nazionale controllato sulla mappa principale. Per ritornare lo squadrone effettua un Controllo 

di Navigazione con un modificatore +3 e applica questi risultati: 

Nessun effetto: lo squadrone navale arriva a destinazione. 

Danneggiato: il trasferimento è bloccato; l'unità rimane nella Zona Oceanica. 

Affondato: distrugge lo squadrone navale. 

Ricordate che nel segmento di Scorta Navale dello schieramento primaverile (10.0) potete muovere uno squadrone senza un Controllo 

di Navigazione. 
 

18.8 Ritorno delle Risorse e Commercio Estero  
 

 

Ritorno delle Risorse Navali 
 

Determinate se le risorse navali poste negli insediamenti arrivano al Magazzino del proprietario tirando sulla Tabella di 

Ritorno delle Risorse. Ogni giocatore effettua un tiro per ogni Zona Oceanica in cui ha almeno una risorsa navale in un 

insediamento. È necessario selezionare la colonna appropriata a seconda che la flotta sia soggetta o meno al Saccheggio 

(vedere Saccheggio delle Risorse Navali più avanti). Aggiungete i seguenti modificatori a quel tiro (tutti cumulativi): 

• +2 se avete uno squadrone di scorta navale in quella Zona Oceanica 

• +1 se state beneficiando dell'evento Tecnologia Marittima 

• +1 se Zona Oceano 5, sei il Portogallo e Vasco Da Gama è arrivato in India 

• +1 se Zona Oceano 7, siete la Spagna e Cristoforo Colombo ha scoperto il Nuovo Mondo 
 

TABELLA DEL RITORNO DELLE RISORSE 
Tiro 2D6 Ritorno senza Saccheggio Ritorno soggetto a Saccheggio Carovana Bloccata 

2 – 4 Tutte Eliminate Tutte Eliminate Eliminata 

5 – 6 
1 Arriva 

1 Eliminata 
1 Rimane 

1 Saccheggiata 
1 Rimane 
1 Arriva 

Rimane 

7 – 8 
1 Arriva 

1 Eliminata 
1 Rimane 

1 Saccheggiata 
1 Rimane 
1 Arriva 

Saccheggiata 

≥ 9 Arrivano Tutte Arrivano Tutte 
Eliminata o Rimane (a scelta del 

giocatore Musulmano) 
 

Risultati: 

Eliminata  Risorsa persa al proprietario. Posizionatela sul tracciato dei turni per tornare in gioco nel turno successivo. 

Arriva   Aggiungete la risorsa al magazzino del proprietario. 

Rimane   La risorsa rimane nell'insediamento corrente. 

Saccheggiata Aggiungete una risorsa scelta casualmente tra quelle nella Zona dell'Oceano al  Magazzino del giocatore che 

saccheggia. 

Con risultati di 5-6 o 7-8 per le risorse navali, applicate i risultati uno alla volta. Se in una zona sono presenti meno di tre risorse navali, 

applicare i risultati nell'ordine sopra elencato (dall'alto al basso). 

ESEMPIO: Vi sono due risorse navali in una Zona Oceanica soggetta a saccheggio. Dopo la modifica si ottiene un tiro di 5. Una risorsa 

viene saccheggiata e l'altra rimane nel suo insediamento. La scelta casuale di una risorsa da saccheggiare viene sempre risolta per 

prima. Quindi il giocatore determina lo stato delle altre risorse che ritornano. Se quel giocatore controlla una fortezza nella Zona 

Oceano in corso di risoluzione, può scegliere liberamente quali risorse arrivare, rimanere o eliminare tra quelle presenti nella zona. Se 

non possiede una fortezza, applicate ogni risultato a una risorsa casuale tra quelle presenti nella zona. 
 

Saccheggio delle Risorse Navali 
 

Una potenza deve tentare di saccheggiare le risorse navali di altri giocatori provenienti dagli insediamenti nelle Zone Oceaniche da 1 

a 6 se controlla cinque o più porti sulla costa africana tra Agadir e Tangeri (Anfa conta come due porti per questo scopo). Se qualsiasi 

potenza soddisfa i suoi requisiti, i tiri per il ritorno delle risorse navali dalle Zone Oceaniche indicate usano la colonna Ritorno Soggetto 

al Saccheggio. 
 

Nota: 

• Se il giocatore spagnolo controlla tutte le Isole Canarie non è mai soggetto al Saccheggio. 

• Il saccheggio delle risorse navali è obbligatorio e indipendente dal fatto che la potenza saccheggiatrice sia in guerra, alleata o in 

pace con la potenza bersaglio. 

• Un giocatore che ha giocato l'evento Pilota Esperto in questo turno non è soggetto al Saccheggio. 
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Ritorno delle Risorse Carovana 
 

Controllate se le risorse della carovana arrivano a destinazione. Le carovane arrivano con successo (permettendo al 

giocatore musulmano di aggiungere la risorsa al suo Magazzino) o vengono bloccate e consentono al giocatore che 

intercetta di tirare sulla colonna Carovana Bloccata della Tabella di Ritorno delle Risorse. Per le carovane originarie di Fez 

e Marrakesh, quella chiave specifica deve essere sotto il controllo musulmano (e non sotto assedio se si tratta di una risorsa che 

ritorna durante la Fase di Azione) e deve essere tracciato un percorso di spazi controllati da quella chiave a un porto di origine atlantico 

controllato. (da Tangeri ad Agadir). La carovana berbera originaria di Tlemcen funziona allo stesso modo ma deve invece tracciare un 

percorso verso uno spazio portuale berbero. Ciascuno di questi percorsi deve possedere un insieme unico di spazi non condivisi in 

nessun punto da nessuno degli altri percorsi carovanieri. Se ad una carovana proveniente da Fez o Marrakesh viene impedito di 

raggiungere la sua destinazione, il giocatore portoghese tira sulla colonna Blocchi Carovana e applica il risultato. Se la carovana 

berbera non può raggiungere la sua destinazione, il giocatore spagnolo tira sulla colonna Blocchi Carovana e applica il risultato.  

 

Commercio francese, Commercio di Mesta e Commercio con Ragusa 
 

FRANCESE NEL MEDITERRANEO: La Francia ora controlla il successo del proprio commercio nel Mediterraneo. Il controllo degli spazi 

di Venezia, Genova e Firenze aumenta le possibilità di successo come mostrato nella tabella sottostante. Lanciate due dadi e tutte le 

risorse ricevute vengono immediatamente aggiunte al suo Magazzino: 

TABELLA DEL COMMERCIO 
FRANCESE NEL MEDITERRANEO  

+1 controllo di Genova 
+1 controllo di Firenze 
+2 controllo di Venezia 

Tiro 2D6 Risultato 

2 – 7 Nessun effetto 

8 – 11 1 risorsa navale 

≥ 12 2 risorse navali 
 

FRANCESE NEL MARE DEL NORD: La Francia controlla poi il successo del proprio commercio nel Mare del Nord con le città anseatiche. 

La Francia potrà beneficiare degli investimenti francesi in miglioramenti commerciali, una volta firmato il Trattato di Etaples. La Francia 

riceve un modificatore +1 al tiro di dado per ogni segnalino di miglioramento commerciale (massimo +4) che avete nella casella 

Commercio del Mare del Nord, come mostrato nella tabella sotto. Lanciate due dadi e le risorse ricevute verranno immediatamente 

aggiunte al vostro magazzino: 

TABELLA DEL COMMERCIO 
FRANCESE NEL MARE DEL NORD  

+1 al tiro di dado per ogni segnalino di 
miglioramento commerciale che avete nella casella 
commercio dopo la stipula del Trattato di Etaples 

Tiro 2D6 Risultato 

2 – 9 Nessun effetto 

10 – 11 1 risorsa navale 

≥ 12 2 risorse navali 

 

MESTA: La Spagna ora controlla i risultati commerciali della Mesta. Il giocatore spagnolo riceve un modificatore +1 al tiro di dado per 

ogni porto sotto controllo spagnolo nel Mar Cantabrico al quale il giocatore spagnolo può tracciare la LoC dal segnalino di Mesta 

(questa LoC non può passare attraverso un altro porto nel Mar Cantabrico). Se è attiva una Guerra all’Estero contro la Bretagna, la 

Spagna tira due volte sul tavolo. LanciaTE due dadi e le risorse ricevute vengono immediatamente aggiunte al magazzino della Spagna: 

TABELLA DEL COMMERCIO CON 
LA MESTA  

+1 per ogni porto cantabrico cui tracciate 
la LOC dal segnalino Mesta senza passare 
attraverso un altro porto cantabrico 

Tiro 2D6 Risultato 

2 – 9 Nessun effetto 

10 – 11 1 risorsa navale 

≥ 12 2 risorse navali 
 

RAGUSA: Una potenza maggiore che controlla Ragusa lancia un dado e consulta la tabella seguente. Per ogni squadrone navale 

posseduto nel Porto di Ragusa, ottiene un modificatore +1 (massimo +2). 

TABELLA DEL COMMERCIO CON 
RAGUSA  

+1 per ogni squadrone navale posseduto 
a Ragusa (massimo +2) 

Tiro 1D6 Risultato 

1 – 4  Nessun effetto 

5 1 risorsa navale 

≥ 6 2 risorse navali 

 

RIVELARE LE RISORSE 
 

Una volta che tutti i giocatori hanno ricevuto le risorse loro spettanti nel proprio Magazzino, in ordine di Impulso ogni giocatore: 
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1. Rivela qualsiasi VP risorse ottenuto e lo pone nel suo posto sulla Scheda del Giocatore. Aggiornate il segnalino di quel giocatore 

sul tracciato VP. 

2. Le risorse che assegnano CP vengono poste nel magazzino per essere spese durante il turno successivo. 

3. Una risorsa che assegna la pesca di una carta deve essere piazzata sul Tracciato dei Turni e viene aggiunto un segnalino Carta +1 

sul Regnante della Carta Giocatore appropriata; quella pesca aggiuntiva viene ricevuta durante la Fase di Pesca delle Carte del 

turno successivo. 

4. Le risorse che assegnano unità gratuite sono poste sulla Tabella dei Turni; aggiungi le unità corrispondenti ad uno spazio nazionale 

controllato secondo la seguente priorità: chiavi, poi uno spazio fortificato, poi uno spazio strategico, infine uno spazio non 

fortificato. Tutte le unità ricevute dalle risorse devono essere prese dalle riserve di forze delle seguenti potenze: Nord Africa, 

Portogallo, Castiglia e Francia. Se la riserva di forze di un giocatore non contiene unità del tipo appropriato, la risorsa viene persa 

senza assegnare l’unità. 

La stessa procedura per rivelare le risorse si applica a qualsiasi risorsa navale o carovana pescata in qualsiasi altra fase del gioco, 

eccetto in questi casi: 

• La risorsa assegna la pesca di una carta: pescate immediatamente una nuova carta dal mazzo. 

• La Risorsa assegna CP: questi CP possono essere spesi dal giocatore proprietario in qualsiasi momento durante il turno, 

incluso durante l'impulso in corso di risoluzione (assumendo che l'impulso non sia già stato esteso). 
 

18.9 Alleanze tra le Potenze Maggiori e Segnalini di Pirateria 
 

Rimuovete tutti i segnalini Alleati tra le Potenze Maggiori dalla Tabella dello Stato Diplomatico. Tutte le alleanze dichiarate per questo 

turno durante la Fase Diplomatica sono terminate; tutte le alleanze con potenze minori rimangono in vigore. Rimuovete tutti i segnalini 

di pirateria dalla mappa sia nelle Zone oceaniche che in quelle marittime. 
 

18.10 Ripristino della Diplomazia 
 

Tutti i segnalini influenza nella casella “Risolto in questo turno” sulla Tabella Influenza Diplomatica sui Minori vengono ripristinati ai 

loro valori predefiniti. I valori predefiniti sono visualizzati dalle caselle colorate riempite che corrispondono ai colori di ciascuna 

potenza. Se non esiste una casella colorata per una potenza, il segnalino della potenza viene posto nella casella “0”. Eventuali segnalini 

di Valore Amministrativo –1 sulla Schede del Giocatore vengono rimossi in questo momento. Tutti i regnanti ritornano al loro 

Punteggio Amministrativo completo (almeno fino alla risoluzione del prossimo Evento Iniziale). 

 

19. Matrimoni Reali 
 

A partire dal Turno 3, in questa sesta fase del turno il giocatore spagnolo risolve tutti i matrimoni che ha organizzato durante la Fase 

di Azione. Ferdinando e Isabella furono attivi nello stabilire alleanze attraverso i matrimoni dei loro cinque figli, una politica che 

avrebbe portato a un vasto impero nelle mani del nipote Carlo V. Ogni figlio dei monarchi cattolici è rappresentato da un ritratto su 

un piatto di colore spagnolo. pennarello e ciascun corteggiatore con un ritratto su un pennarello di colore beige. 

NOTA STORICA: L'Isabella qui raffigurata è la figlia primogenita dei monarchi cattolici, non la regina Isabella stessa. 

Quando arrivano durante la Fase di Pesca delle Carte (8.1), ogni figlio o corteggiatore viene posto nella sua casella sul Tavolo delle 

Nozze Reali; si noti che nell'angolo in alto a sinistra di questo ritratto è indicato se questo reale potrebbe morire o meno. Posizionate 

Manuel I nella casella sotto Isabella se è viva (anche se sposata); altrimenti aggiungetelo nella casella sotto Maria. Durante la Fase di 

Azione il giocatore spagnolo può spendere CP nell’azione Promuovi il Matrimonio per cercare di sposare i figli di Ferdinando e Isabella. 

Ogni figlio deve essere sposato con il corteggiatore con la priorità più alta, indicato dalla sua vicinanza su questa tabella al figlio 

corrispondente. (ESEMPIO: Manuel I non può sposare Isabella mentre Afonso del Portogallo è vivo.) Ogni CP speso rappresenta un 

aumento del valore della Dote assegnata, che si traduce in un modificatore sul tiro di risoluzione da +0 a +4. Il minimo CP richiesto 

per tentare un tiro di risoluzione è 1 CP (+0 modificatore), e il massimo è 5 CP (+4 modificatore). È possibile investire CP in diverse 

azioni per aumentare una dote già stabilita al massimo consentito. È possibile organizzare più matrimoni nello stesso turno e ciascuno 

può essere avanzato fino a raggiungere i 5 CP completi di dote. Il figlio maschio (l'erede, Giovanni Principe delle Asturie) riceve 

automaticamente l'intera dote +4 quando viene speso un solo CP per il suo matrimonio. Ponete il bambino e il suo corteggiatore 

nell'apposita casella della dote sul tavolo delle nozze reali in base al numero di CP investiti. 

 
2 CP Promuovono l’azione Matrimonio tra Isabella ed Alfonso nel Turno 3 
 

19.1 Risoluzione dei Matrimoni 
 

Per risolvere un matrimonio lanciate due dadi, aggiungete il modificatore del tiro di dado derivante dalla dote e consultate 

la tabella sottostante. In caso di successo, la Spagna ottiene 1 VP aggiungendo un segnalino VP di matrimonio alla propria 

Carta Giocatore e il corteggiatore viene posto nella casella Sposato con sotto il figlio appropriato. Aggiungete anche un 



Tanto Monta: L’Ascesa di Ferdinando ed Isabella  © 2023 GMT GAMES, LLC 

 

Traduzione a solo uso personale – vietata la vendita e la riproduzione anche parziale   - 50 - 

segnalino di controllo spagnolo nella casella appropriata in cima alla Tabella delle Nozze Reali per indicare l'Alleanza Dinastica con il 

Portogallo, il Sacro Romano Impero, o l'Inghilterra (se non è già presente). Se il matrimonio viene posticipato, la dote rimane e può 

essere aumentata nel turno successivo se lo si desidera (sempre fino a un massimo di 4), a meno che uno dei due reali non muoia (in 

tal caso la dote viene persa). 

TABELLA DEL MATRIMONIO 
REALE  

Aggiungere il modificatore (da +0 a +4) per la Dote 

Tiro 2D6 Risultato 

2 – 8  Matrimonio rimandato 

≥ 9 Matrimonio celebrato con successo; si ottiene 1 VP 
 

Bonus Matrimonio per la Pace di Alcaçovas 
 

Se viene firmata la pace di Alcaçovas tra Portogallo e Castiglia, il matrimonio di Isabella delle Asturie con Alfonso del 

Portogallo viene immediatamente combinato e ha automaticamente successo, finché entrambi sono ancora in vita. 

Assegnate immediatamente 1 VP senza alcun costo in CP; questo è l'unico matrimonio che può essere celebrato al di fuori 

della Fase del Matrimonio Reale. 
 

19.2 Obiettivo Raggiunto, Francia Isolata 
 

Se i Monarchi Cattolici riescono a piazzare simultaneamente segnalini di controllo che indicano che tutte e tre le Alleanze Dinastiche 

sono in essere, hanno raggiunto il loro obiettivo diplomatico di isolare la Francia. Assegnate 1 VP alla Spagna in ogni fase delle Nozze 

Reali in cui questi segnalini sono tutti al loro posto. 
 

19.3 Morte nel Matrimonio Reale 
 

Per concludere questa fase, lanciate un dado per ogni personaggio elencato nella tabella seguente. Se il risultato rientra nell'intervallo 

indicato per quel turno, questo reale muore e viene rimosso dal gioco. Se questo reale è sposato, rimuovete il segnalino di controllo 

spagnolo che indica l'Alleanza Dinastica se questo è l'unico matrimonio attuale tra la Spagna ed un corteggiatore di questa potenza. I 

VP già guadagnati da questo matrimonio non vengono influenzati. Se Isabella muore, spostate il segnalino Manuel I nella sua casella 

sotto la pedina Maria. 

REALE Turno 3 Turno 4 Turno 5 Turno 6 Turno 7 

Isabella 1 1 1 – 5 1 – 5 Muore automaticamente 

Afonso di Portogallo 1 1 – 5 1 – 5 1 – 5 Muore automaticamente 

Giovanni, Principe delle Asturie P 1 1 – 4 1 – 5 Muore automaticamente 

Filippo il Bello P 1 1 1 – 4 Muore automaticamente 

Arthur, Principe del Galles P P 1 – 4 1 – 5 Muore automaticamente 

 
 

20. Potenze Maggiori 
 

Questa sezione identifica le regole che si applicano a ciascuna grande potenza. Notate che una regola generale che si applica a tutte 

le potenze è che ricevono VP aggiuntivi per soddisfare determinate condizioni di gioco o controllare spazi specifici. Vedere 22.3 o la 

vostra tabella di Aiuto al Giocatore per un elenco completo di questi possibili premi in VP. I Punti Vittoria che vengono assegnati per 

qualcosa di più del semplice controllo di uno spazio specifico sono descritti in dettaglio nelle sezioni seguenti. 

 

20.1 Regno Nasride di Granada 
 

Gibilterra, Controllo dello Stretto 
 

NOTA STORICA: Il Regno Nasride perse il controllo dello Stretto di Gibilterra nel 1462 a favore della Castiglia, poco prima dell'inizio 

del gioco. Questa perdita impedì rapide comunicazioni marittime con il Nord Africa, dove il Sultanato di Fez e la Barberia di Tlemcen 

erano alleati naturali dei Nasridi. Ci furono diversi tentativi di recuperare questa importante località. 

I comandanti e le unità militari della Castiglia e del Regno Nasride di Granada possono combattere nello spazio di Gibilterra anche se 

queste due potenze non sono attualmente in guerra. (Notare che le unità dell'Aragona o dell'Alleanza Nordafricana non sono in grado 

di entrare a Gibilterra, sebbene Ferdinando possa entrare). Mentre non è in guerra, il giocatore musulmano può entrare a Gibilterra 

da Sohail, la Castiglia può entrare da Jerez, e sia i Nasridi che la Castiglia possono entrare come parte di un movimento di trasporto 

navale. Tuttavia finché queste potenze non sono in guerra, i castigliani non possono entrare negli spazi nazionali dei Nasridi, né i 

Nasridi possono entrare in spazi diversi da Gibilterra che siano spazi nazionali della Castiglia. Inoltre, finché Castiglia e Regno dei 

Nasridi non sono in guerra, non è necessario rispettare l'obbligo relativo alle unità navali per l'assalto a Gibilterra; tale assalto può 

essere effettuato indipendentemente dalla presenza di unità navali nemiche nelle zone adiacenti o nel porto stesso.  

 

Benefici derivanti dalla conquista di Gibilterra prima che venga giocato l’evento obbligatorio Muley Hacén Prende Zahara: 
 

Il giocatore musulmano ottiene i seguenti benefici permanenti se ottiene il controllo dello spazio di Gibilterra prima che venga attivato 

l’evento Muley Hacén Conquista Zahara (e questi benefici non vengono persi se il controllo di Gibilterra viene successivamente perso): 
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• Guadagnate un segnalino da 2 VP (assegnate il segnalino di Gibilterra da 2 VP). 

• Aggiungete un segnalino Carta +1 nella casella Gibilterra sulla Scheda del Giocatore Musulmano. 

• I Naos musulmani ora hanno un modificatore +1 sui tiri di dado sulla Tabella di Esplorazione di Terra Incognita per le 

zone 1, 2, 3, A e B. 

• Il giocatore musulmano riceve un quinto segnalino di insediamento (se non lo ha già ricevuto). 

Questi quattro benefici non vengono ricevuti se Gibilterra finisce sotto il controllo musulmano dopo che è stato attivato l’evento Muley 

Hacén Prende Zahara. 
 

Benefici per la conquista di Gibilterra in qualsiasi momento: 
 

Mentre il giocatore musulmano controlla Gibilterra, la connessione da Tangeri a Gibilterra e quella da Ceuta a Gibilterra, solo nelle 

direzioni da sud a nord, sono trattate come normali connessioni a tutti gli effetti (movimenti, intercettazioni, schieramento 

primaverile, ecc.) invece che come collegamenti di Passo. Questo status facilita il sostegno del Nord Africa alla difesa del Regno dei 

Nasridi. 
 

Riconquista del Regno Nasride di Granada 
 

NOTA STORICA: La guerra contro il Regno di Granada, ultima roccaforte musulmana nella penisola iberica, rappresentò il culmine 

della Reconquista spagnola. I monarchi cattolici ne erano ossessionati e non ci sarebbe stata tregua finché non fosse stato raggiunto. 
 

Stato di guerra tra Nasridi e Spagna: 
 

Il Regno Nasride e la Spagna possono entrare in guerra solo giocando l’Evento Obbligatorio Muley Hacén Conquista Zahara. Questo 

stato di guerra è permanente per il resto del gioco. (Eccezione: Se una qualsiasi potenza musulmana conquista Roma prima che sia 

stato giocato l'Evento Obbligatorio Muley Hacén Cattura Zahara, ciò innesca il gioco di questo Evento Obbligatorio. Pescatelo dal 

mazzo ed eseguitelo; se è nella mano di un giocatore ora viene giocato e quel giocatore pesca invece un'altra carta dal mazzo). 

 

SEGNALINI DI CONTROLLO NEGLI SPAZI NAZIONALI NASRIDI - ESEMPIO: 

Il Portogallo si è alleato con la Spagna e ha iniziato una campagna per cercare di scacciare il Regno dei Nasridi dalla penisola iberica. 

Ai fini di questo esempio, mostreremo solo i cambiamenti dei segnalini di controllo – non verranno mostrate unità militari (per 

migliorare la chiarezza dell’esempio). 

All'inizio della campagna la regione a nord-est di Granada si presenta come segue: 

 
Negli impulsi iniziali, il Portogallo cattura Loja e la Spagna cattura Baza e Albox. Speciali segnalini di controllo spagnoli vengono posti 

su quegli spazi che ora sono in questo stato: 

 
 

Più tardi nello stesso turno, Albox viene riconquistato e il segnalino speciale rimosso: 
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Nella Fase Invernale, il segnalino di controllo di Baza viene cambiato in un normale segnalino spagnolo: 

 
Ora, nel turno successivo, i Nasridi vengono rinforzati e riconquistano sia Loja che Baza. Il segnalino portoghese viene rimosso da Loja: 

questo spazio ha riacquistato le sue proprietà di spazio nazionale Nasridi. Ma quando Baza viene riconquistata, viene posto lì invece 

un segnalino di controllo Nasridi. Sebbene il Nasride controlli quello spazio, non può reclutare nuove unità lì poiché ha perso la sua 

proprietà di spazio nazionale. 

 
 

Punti Vittoria della Reconquista 
 

I giocatori musulmano e spagnolo guadagnano VP per la Reconquista spagnola come segue: 

• Finché lo spazio Granada è sotto il controllo del giocatore musulmano (anche dopo la Resa del Regno Nasridi), ponete 

il segnalino Granada 1 VP sulla carta del giocatore musulmano. 

• Nella Fase di Determinazione della Vittoria dei Turni 5, 6 e 7, controllate per vedere se il Regno dei Nasridi si è arreso. 

Se questo obiettivo non è stato raggiunto, il giocatore spagnolo sottrae 1 VP dal totale dei VP accumulati ponendo un 

segnalino VP –1 per la Resistenza Nasride sulla sua Scheda del Giocatore. 

• Quando il Regno Nasridi si arrende, il giocatore spagnolo riceve 1 VP per la Fine della Reconquista. Posizionate il 

segnalino corrispondente sulla Carta del Giocatore Spagnolo. 

• Quando il Regno Nasride si arrende, il giocatore musulmano riceve VP in base agli spazi originari di Castiglia e/o Aragona che 

attualmente controlla (22.1). 
 

Segnalini di Controllo negli Spazi Nazionali dei Nasridi 
 

Man mano che la Reconquista procede, gli spazi nazionali Nasridi non chiave possono perdere la loro proprietà nazionale 

per il giocatore Nasride. Questo accade solo se il giocatore spagnolo ottiene il controllo dello spazio, e quindi c'è uno 

speciale segnalino di controllo spagnolo usato solo nel territorio natale dei Nasridi. Per mostrare questa transizione, 
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l'utilizzo dei segnalini di controllo viene modificato in questi spazi. Gli spazi nazionali non chiave dei Nasridi dovrebbero sempre 

trovarsi in uno di questi stati di controllo, che influenzeranno la loro proprietà come spazio nazionale: 

• Segnalino di Nessun Controllo: Questo spazio è sotto il controllo dei Nasridi e serve ancora come spazio nazionale dei Nasridi. 

• Segnalino di Controllo Speciale Spagnolo: il controllo di questo spazio è stato ottenuto dalla Spagna dai Nasridi durante questa 

Fase di Azione. Lo spazio perderà la sua proprietà originaria per i Nasridi a meno che il controllo non venga preso dalla Spagna 

prima della fine della Fase di Azione corrente. 

• Segnalino di Controllo Spagnolo Normale: Il controllo di questo spazio è stato ottenuto dalla Spagna in un turno precedente e 

questo spazio ha perso la sua proprietà natale dei Nasridi. 

• Segnalino di Controllo Nasride: Questo spazio ha perso la sua proprietà natale dei Nasridi (e quindi aveva un normale segnalino 

di controllo spagnolo quando i Nasridi lo controllavano) ma è stato riconquistato dai Nasridi. Il piazzamento esplicito di un 

segnalino di controllo su questo spazio mostra che mentre è sotto il controllo dei Nasridi, non serve come spazio nazionale dei 

Nasridi. 

• Segnalino di controllo di una potenza diversa dalla Spagna: Quest'altra potenza maggiore ha ottenuto il controllo dello spazio. 

Se ripreso dai Nasridi, questo segnalino di controllo viene rimosso e lo spazio ritorna allo stato “Segnalino Nessun Controllo”. 
 

Modifiche allo Stato dei Segnalini di Controllo 
 

I seguenti eventi causano aggiornamenti al segnalino di controllo su uno spazio nazionale Nasridi non chiave: 

• Spazio sotto Controllo Spagnolo: Se la Spagna ottiene il controllo di tale spazio durante la Fase di Azione, aggiungete uno speciale 

segnalino di controllo spagnolo se non era presente alcun segnalino di controllo. Tuttavia se un segnalino di controllo Nasride (o 

uno di qualsiasi altra potenza) era presente prima della cattura, aggiungete invece un normale segnalino di controllo spagnolo. 

• Spazio sotto Controllo dei Nasridi: Se i Nasridi ottengono il controllo di uno spazio con uno speciale segnalino di controllo 

spagnolo (o ne ottengono uno da qualsiasi altra potenza), rimuovete il segnalino di controllo dell'altra potenza dallo spazio. Se i 

Nasridi ottengono il controllo di tale spazio con un normale segnalino di controllo spagnolo, aggiungete un segnalino di controllo 

Nasridi; se i Nasridi ottengono il controllo di uno spazio da una potenza diversa dalla Spagna, non viene posto alcun nuovo 

segnalino di controllo. 

• Spazio sotto Controllo di Altre Potenze: Se una potenza oltre alla Spagna o ai Nasridi ottiene il controllo di tale spazio, aggiungete 

uno dei loro segnalini di controllo come al solito. 

• Fase Invernale: Tutti gli spazi nazionali dei Nasridi con speciali segnalini di controllo spagnoli vengono spostati in normali segnalini 

di controllo spagnoli (per mostrare che la proprietà nazionale dei Nasridi è stata persa). 

• Rivolta dei Morisco: Durante la Fase Invernale, gli spazi con segnalini di Rivolta dei Morisco o regolari Morisco sotto il controllo 

dei Nasridi possono riguadagnare il loro stato di origine. Vedere gli effetti della Fase Invernale dei Moriscos di seguito. 

• Resa del Regno Nasride: tutti gli spazi nazionali Nasridi che non hanno un segnalino di Rivolta dei Morisco, né hanno un Morisco 

regolare presente, sono indicati con normali segnalini di controllo spagnoli. Gli speciali segnalini di controllo spagnoli non vengono 

più utilizzati. Inoltre, da questo momento in poi questi spazi domestici Nasridi non chiave sono considerati spazi domestici 

castigliani. 
 

Rivolta dei Morisco  
 

L’evento Rivolta dei Morisco provoca una rivolta speciale che risulta nel piazzamento di due unità regolari dei Morisco 

negli spazi nazionali dei Nasridi controllati dagli spagnoli (spazi stampati sulla mappa nel colore dei Nasridi). Le regole 

della Rivolta di Morisco sotto si applicano a qualsiasi unità regolare di Morisco sulla mappa che è stata posta tramite 

carta evento (Rivolta di Morisco o Città-Stato Ribelli) o a causa della Resa del Regno dei Nasridi (22.1). 

Le unità regolari e della milizia Morisco sono limitate al numero di unità fornite nella riserva di forze. Se la potenza Nasride non si è 

arresa, le unità regolari Morisco sulla mappa sono considerate Nasridi a tutti gli effetti, inclusa la capacità di ripristinare la proprietà 

nazionale negli spazi Nasridi che l'avevano persa. 

Seguite i passaggi seguenti per risolvere l'evento Rivolta dei Morisco quando viene giocata quella carta o se la resa del Regno dei 

Nasridi ha innescato una rivolta dei Morisco: 

a) Pescate una risorsa carovana dalla riserva, rimettendo a posto le risorse necessarie finché non ne avete pescata una che assegna 

CP. 

b) Posizionare (o muovere da un altro spazio) due unità regolari Morisco di valore 1 (ci sono solo due di queste unità nella riserva di 

forze) in uno o due spazi nazionali Nasridi non occupati controllati dalla Spagna (spazi stampati sulla mappa nel colore Nasridi). 

La potenza Nasride ottiene il controllo di ognuno di questi spazi piazzando un segnalino di controllo Nasride (ricordate che se uno 

di essi è una chiave, otterrà direttamente il suo status di spazio nazionale, poiché questi spazi non lo perdono mai). 

c) Ponete (o muovete da un altro spazio) fino a due segnalini di Rivolta di Morisco (ci sono solo due di questi segnalini) su spazi 

Nasridi non occupati non chiave (spazi stampati sulla mappa nel colore Nasridi) controllati dalla Spagna. La potenza Nasride 

ottiene il controllo di ciascuno di questi spazi ponendo un segnalino di controllo Nasridi. Gli spazi con un segnalino di Rivolta di 

Morisco agiscono come se fossero in Disordini per tutte le potenze eccetto i Nasridi. Questi segnalini possono essere rimossi dal 

giocatore spagnolo (solo) usando le consuete regole per rimuovere le rivolte. 

Le seguenti restrizioni si applicano in ogni momento alle unità Morisco: 

• I Moriscos regolari non possono mai essere costruiti spendendo CP. 
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• Le unità Moriscos (sia regolari che miliziani) possono muovere, controllare spazi e assaltare solo negli spazi originari dei Nasridi 

(spazi stampati sulla mappa nel colore Nasridi), indipendentemente da chi le controlla. 

• In inverno, le unità dei Moriscos rimangono sul posto e non tornano mai a casa, a meno che non facciano parte di una formazione 

assediante. In tal caso, vengono spostati nello spazio fortificato più vicino che controllano (o non fortificato se non ne controllano 

nessuno). 

Se la potenza Nasride si è arresa, l’uso delle unità Morisco è ulteriormente limitato come segue: 

• In ogni turno, il giocatore musulmano può utilizzare solo CP da una singola risorsa (mai una carta) per reclutare milizie Morisco, 

reclutare il corsaro Nasridi, spostare unità Morisco e/o utilizzare tali unità per controllare spazi, assaltare, avviare la pirateria, ecc. 

• Una volta che il giocatore musulmano ha utilizzato una risorsa per agire con il Morisco, ponete il segnalino Morisco Attivato sullo 

spazio della Carta del Giocatore Musulmano per ricordare che queste unità non possono essere attivate nuovamente in questo 

turno. 

• Se vengono reclutati la milizia Morisco o il corsaro Nasridi, devono essere aggiunti ad una chiave nazionale controllata dai Nasridi 

o ad uno spazio non chiave Nasridi senza segnalino di controllo. 

• Boabdil può comandare i regolari Morisco e le milizie Morisco reclutate ma mai nella stessa formazione delle unità nordafricane 

(sebbene possano condividere la formazione con le unità Nasridi esiliate con Boabdil durante la resa del Regno Nasridi). 

• Durante questo impulso si possono effettuare assalti da parte delle unità Morisco su spazi che non erano sotto assedio all'inizio 

dell'impulso. 

 

Rivolta dei Morisco - ESEMPIO:  

 
Nella Fase Azione la situazione nel Regno di Granada è come mostrata sulla mappa. Il giocatore francese, nel suo impulso, gioca 

l'evento Morisco Rivolta per aiutare il suo alleato musulmano. Il giocatore spagnolo, sapendo di poter reclutare milizie ad Alhama 

(grazie all'evento giocato in precedenza), aveva precedentemente mantenuto solo poche forze di guarnigione a Malaga e Alhama, 

mentre reclutava un esercito con il Gran Capitano a Siviglia. Ora il gioco di questo evento può rendere le cose difficili proprio in questi 

spazi. Per iniziare lo svolgimento dell’evento Rivolta di Morisco, il musulmano pesca una risorsa navale che assegna 3 CP.  

 
Il musulmano ha ora 2 Morisco regolari e 2 segnalini di rivolta da piazzare. I regolari Morisco possono essere piazzati in qualsiasi 

spazio controllato dagli spagnoli che originariamente era uno spazio nazionale dei Nasridi. Quando vengono piazzati, i Nasridi 

ottengono il controllo immediato dello spazio (e ricordate che le chiavi sono particolarmente utili poiché diventano immediatamente 

di nuovo spazi domestici amichevoli). Un regolare è piazzato a Gibilterra e l'altro a Setenil. Quello a Gibilterra guadagna 1 VP e viene 

posto lì un segnalino di controllo quadrato. Fondamentalmente, questo spazio non potrà mai perdere la sua proprietà di spazio 
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nazionale, così i Nasridi potranno nuovamente costruire unità a Gibilterra. Il regolare a Setenil garantisce il controllo dello spazio ma 

non ripristina le sue abilità di spazio originario, quindi viene piazzato qui un segnalino di controllo Nasridi esagonale. 

 
Infine, i Nasridi piazzano i segnalini rivolta: a Zahara e Sohail. Ottiene il controllo di questi spazi (ma non della proprietà dello spazio 

nazionale); I segnalini di controllo Nasridi vengono posti in quegli spazi. Essendo Zahara uno spazio strategico, assegna 1 VP ai Nasridi. 

Questi spazi con segnalini di Rivolta di Morisco agiscono come Rivolta contro tutti i giocatori diversi dal musulmano. 
 

Effetti sulla Fase Invernale dai Moriscos: 
 

Se, nella Fase Invernale, un’unità regolare Morisco è presente in uno spazio nazionale Nasridi non chiave contrassegnato da un 

segnalino di controllo Nasridi, si applicano i seguenti due effetti: 

• Quello spazio recupera automaticamente il suo stato di spazio originario dei Nasridi (rimuovete il segnalino di controllo dei Nasridi 

dallo spazio). 

• Aggiungere due unità della Milizia Morisco a questo spazio (se disponibili nel pool di forze).  

Se, nella Fase Invernale, rimangono sulla mappa eventuali segnalini di Rivolta dei Morisco, tirate un dado per ciascuno di questi spazi: 

• Con un risultato di 4, 5, o 6, rimuovete il segnalino di Rivolta dei Morisco ed il segnalino di controllo dei Nasridi; lo spazio è ancora 

una volta uno spazio domestico Nasridi. Aggiungi una Milizia Morisco lì. 

• Se il tiro di dado è 1, 2, o 3, il segnalino Morisco Rivolta rimane in quello spazio. 

Infine, se il regno Nasridi si è arreso ma ci sono Moriscos (regolari o milizie) sulla mappa, il giocatore musulmano pesca una risorsa 

carovana dalla riserva, rimettendo a posto le risorse necessarie finché non ne pesca una che assegna CP. 
 

Resa del Regno Nasride di Granada 
 

Vedere 22.1 per i dettagli sulla resa di questa grande potenza. 

 

20.2 Alleanza Nordafricana (Sultanato di Fez e Sultanato Berbero di Tlemcen) 
 

 

L’Alleanza Nordafricana. Due Stati Fratelli. 
 

La potenza Nordafricana è la combinazione di due sultanati storici: il Sultanato di Fez e il Sultanato Berbero di Tlemcen. Il Sultanato 

di Fez partecipa immediatamente nel turno 1 mentre il Sultanato berbero di Tlemcen entra in gioco all'inizio del turno 4. All'inizio del 

turno 4 la carta Nazionale Berbera viene aggiunta a quelle disponibili per il giocatore musulmano e per gli spazi e le unità nazionali 

berbere. (fuori dal gioco fino a quel momento) vengono aggiunti al gioco. Questi nuovi spazi, unità e carte Nazionali aumentano 

semplicemente la potenza esistente del Nord Africa e non sono considerati una potenza aggiuntiva. 

Seguite la seguente procedura all'inizio del Turno 4: 

• Piazzate un regolare nordafricano a Tlemcen. 

• Piazzate una milizia a Orano e una milizia a Bejaía. 

• Porre nella riserva di forze del Nord Africa un'unità di fanteria di valore 2 ed uno squadrone navale. 

• Il giocatore musulmano ottiene 3 VP: 1 VP per Costantino più 2 VP per il controllo di Tlemcen. Aggiungete un segnalino di controllo 

quadrato dalla sezione Chiave del Nord Africa della Carta del Giocatore Musulmano allo spazio Tlemcen (vedere 22.3 e “Chiavi del 

Nord Africa” sotto). 

A partire dal turno 4, le unità nordafricane possono essere costruite in uno spazio nazionale di uno dei due sultanati nordafricani. 

Sulla mappa noterete che ogni regno ha una tonalità di colore leggermente diversa per i suoi spazi nazionale; questa differenza serve 

ad identificare gli spazi che entrano con l'arrivo del Sultanato Berbero. 
 

Supporto Ottomano 
 

La potenza Nordafricana può ricevere regolari ottomani come rinforzi dagli eventi Gli Ottomani Conquistano Otranto, la Reggenza di 

Algeri e la Guerra Ottomano-Veneziana. Hanno lo stesso colore delle unità nordafricane ma una sagoma diversa per identificarle. Se 
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queste unità vengono eliminate, non possono essere reclutate nuovamente. Se gli Ottomani prendono Otranto, una formazione 

nordafricana la cui dimensione è determinata da un singolo comandante può svernarvi. 
 

La Reggenza di Algeri 
 

Lo spazio di Algeri entra in gioco con gli altri spazi berberi all'inizio del turno 4. Lo fa come spazio speciale indipendente, da qui il suo 

colore grigio nella sua metà inferiore. Nessuna potenza può controllare questo spazio finché è indipendente. Quando viene giocato 

l’evento obbligatorio Reggenza di Algeri, Algeri diventa uno spazio nazionale berbero. In questo momento: 

• Spostate qualsiasi unità non nordafricana da Algeri. 

• Aggiungete quattro regolari ottomani ad Algeri. 

• Aggiungete il comandante navale Barbarossa ad Algeri, rimuovete Kemal Reis dal gioco, ed aggiungete tre corsari a questo spazio. 

• Il giocatore musulmano ottiene 2 VP per Algeri. Aggiungete un segnalino di controllo quadrato dalla sezione chiave del Nord Africa 

della Scheda del Giocatore Musulmano allo spazio di Algeri. 

Ora completate l'evento Reggenza di Algeri. Questo evento obbligatorio deve verificarsi entro l'inverno del turno 5. 
 

Ceuta, Controllo dello Stretto 
 

Questo importante punto di controllo a guardia dello Stretto di Gibilterra è uno spazio nazionale portoghese. Il Sultanato di Fez inizia 

la partita in guerra con il Portogallo, ma non con il Regno dei Nasridi. Ogni volta che Ceuta è controllata da una delle potenze 

musulmane, il giocatore musulmano ottiene questi benefici: 

• Il Musulmano riceve un segnalino Carta +1 (posto nella casella del regnante sulla sua Scheda del Giocatore). 

• I Naos Musulmani ottengono un modificatore +1 al tiro di dado sulla tabella di esplorazione di Terra Incognita per le zone 1, 2, 3, 

A e B. 

• Aggiungete un quinto segnalino di insediamento musulmano alla loro riserva di forze se non lo avete già fatto. 

I benefici di Ceuta non sono cumulativi con quelli di Gibilterra ma rappresentano una seconda possibilità di ottenerli se la cattura di 

Gibilterra non avesse avuto successo prima che fosse giocato l’evento Muley Hacén Conquista Zahara. A differenza di quando 

Gibilterra attiva questi benefici, le prime due abilità elencate in questa sezione si applicano solo mentre Ceuta è controllata dal 

giocatore musulmano. 
 

Carovane Commerciali del Sahara 

I musulmani controllavano le rotte commerciali che portavano spezie, oro e avorio per il mercato europeo verso i porti nordafricani. 

All'inizio di ogni turno il giocatore musulmano piazza una risorsa carovana scelta casualmente nella casella della rotta commerciale 

carovaniera diretta a Marrakesh e un'altra nella casella diretta a Fez. Se questo è il turno 4 o successivo aggiungine uno anche alla 

casella diretta a Tlemcen. Nella Fase Invernale, queste risorse possono raggiungere la mano del giocatore musulmano (18.7). 
 

Tunisi, Anfa e Roma: Città Obiettivo dei Musulmani 
 

Se è stato giocato l'evento obbligatorio Reggenza di Algeri e il musulmano controlla la città indipendente di Tunisi, quella città concede 

1 VP aggiuntivo al musulmano. La città portuale di Anfa, il porto più importante della costa atlantica africana, concede 1 VP se 

controllata dal musulmano. Entrambe le potenze musulmane sono perennemente in guerra con la potenza minore, il Papato. Se il 

giocatore musulmano ottiene il controllo di Roma per la prima volta, assegnate un segnalino da 5 VP al musulmano. Se avviene una 

tale conquista di Roma, tutte le maggiori potenze cristiane entrano in uno stato di guerra perpetua contro entrambe le potenze 

musulmane (vedere Papato in 21.7 per i dettagli). 

 

Bejaía e Oran nella Reggenza di Cisneros 

Con l'arrivo del cardinale Cisneros, gli spazi fortificati di Bejaía e Orano passarono sotto il controllo degli spagnoli. Se il giocatore 

musulmano ottiene il controllo militare di uno di questi due spazi dopo questo tempo, guadagna 1 VP per ogni spazio finché è 

controllato. 

 

Le Chiavi del Nord Africa 

Se due o più chiavi nazionali del Nord Africa non sono controllate dal Musulmano nella fase di pesca delle carte, sottraete 1 dal 

Carisma del regnante Musulmano, posizionando un segnalino Carta –1 sulla sua Carta Giocatore che manterrà finché non riprenderà 

nuovamente il controllo. Ciascuna chiave nazionale nordafricana dà al giocatore musulmano 2 VP per il suo controllo, come indicato 

sulla sua Carta Giocatore. Il controllo nordafricano di tutte queste chiavi è necessario per poter beneficiare di una vittoria automatica. 
 

20.3 Portogallo 
 

Scuola di Sagres, Enrico il Navigatore 
 

Il gioco di questo evento garantisce al Portogallo 1 VP e permette loro di aggirare alcune delle normali limitazioni del 

Turno 1 e del Turno 2 sulla Mappa di Esplorazione: 

• Il Portogallo può costruire fino a tre Naos ogni turno invece di solo due. 

• Il Portogallo può muovere ed esplorare le Zone Oceaniche 1, 2 e 3. 
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• Il Portogallo può costruire insediamenti in qualsiasi spazio nelle Zone 1, 2 e 3; non si limitano solo agli spazi contrassegnati dal 

loro colore. 
 

Le Chiavi del Portogallo 

Se due o più chiavi portoghesi non sono controllate dal Portogallo nella Fase di Pesca delle Carte, sottrai 1 dal carisma del regnante 

portoghese, ponendo un segnalino Carta –1 sulla sua Carta Giocatore che manterrà finché non riprenderà nuovamente il controllo. 

Ciascuna città principale portoghese dà al giocatore portoghese 2 VP per il suo controllo, come indicato sulla sua Scheda del Giocatore. 

Il controllo portoghese di tutti loro è necessario per poter beneficiare di una vittoria automatica. 
 

Controllo dei Porti Atlantici del Nord Africa 

Il Portogallo era in continua guerra con il Sultanato di Fez per il controllo delle città africane della costa atlantica. Anfa, la città più 

importante dell'area atlantica, assegna al Portogallo 2 VP per il suo controllo. Ogni volta che l'evento obbligatorio Portogallo, Padrone 

dell'Atlantico viene giocato nella Fase di Azione, il Portogallo ottiene VP in base al numero di spazi africani controllati da questa lista: 

Tangeri, Asilah, Mazagan, Anfa, Agadir, Salé, Safi. 

Se in qualsiasi momento della partita il Portogallo controlla tutti questi porti per la prima volta, guadagna direttamente 3 

VP per la Supremazia Portoghese della costa atlantica dell'Africa. Tuttavia, questi 3 VP vengono persi se il Portogallo e 

l'Alleanza Nordafricana firmano la pace in qualsiasi momento dopo il raggiungimento di quei 3 VP, anche se non erano in 

guerra quando sono stati raggiunti. 
 

Sostegno Straniero alla Causa dei Beltranejos 
 

Vedere 20.4 per i dettagli sul sostegno alla causa dei Beltranejos. 
 

20.4 Beltranejos 
 

Unità Beltranejo e Carta Nazionale: Le unità Beltranejos sono sotto il controllo del giocatore portoghese. Le unità Beltranejos e le 

unità portoghesi sono sempre alleate finché non è stata firmata la Pace di Alcaçovas. Il giocatore portoghese ottiene anche l'uso della 

carta Nazionale Beltranejos fintanto che questa Potenza Maggiore limitata non si è arresa. 
 

Pace di Alcaçovas 
 

Questo trattato di pace pone fine al confronto tra Portogallo e Castiglia per la successione della corona castigliana, anche se diversi 

nobili Beltranejos rifiuteranno di arrendersi e continueranno la lotta. Questa Pace può essere attivata nel gioco quando viene giocata 

la carta evento Pace di Alcaçovas o tramite un accordo diplomatico tra Portogallo e Castiglia nella Fase Diplomatica del Turno 3 o 

successivo. La pace di Alcaçovas è l'unico modo in cui Spagna e Portogallo possono porre fine alla guerra in cui si trovano all'inizio del 

gioco. Se più avanti nel gioco si trovano in una nuova guerra tra loro, vengono stipulati accordi di pace tra queste potenze 

normalmente. 

EFFETTI IMMEDIATI: La firma della Pace di Alcaçovas ha i seguenti effetti immediati: 

• Il Portogallo ed i Beltranejos non sono più alleati (sebbene siano ancora entrambi controllati dal giocatore portoghese, che può 

giocare carte “Combattimento” e “Risposta” per conto di entrambe le potenze). Spostate immediatamente (12.5) tutte le unità 

portoghesi da spazi controllati dal Beltranejos e viceversa. 

• Termina il normale stato di guerra tra Portogallo e Spagna. La pace dura almeno per il resto del turno in cui viene 

firmata e per un turno aggiuntivo. Durante questo periodo Portogallo e Spagna non potranno entrare in guerra. Ponete 

il segnalino Alcaçovas in Force T1 nella sua casella nella Tabella dello Stato Diplomatico come promemoria; giratelo 

all'inizio del secondo turno e poi rimuovetelo alla fine del turno 2 (per indicare che il tuo obbligo di mantenerlo è scaduto). 

• Esiste ancora uno stato di guerra marittima tra Portogallo e Spagna. Ponete il segnalino Guerra in Mare sul Tavolo 

dell'Alleanza e della Guerra. I loro squadroni navali si intercettano normalmente e ciascuna potenza può iniziare la 

pirateria contro l'altra. Questa guerra marittima termina quando è scaduto l’obbligo di mantenere la pace. 

• Spagna e Portogallo potrebbero non allearsi finché esiste lo stato di guerra in mare. 

• La Castiglia non può più stabilire insediamenti nelle Zone Oceaniche 1 e 2, sebbene possa navigare in queste zone per 

esplorarle e piratare lì. Come promemoria, ponete un segnalino di Alcaçovas “Spagna Senza Insediamenti” in queste 

zone oceaniche. 

• Il Portogallo non può più entrare in spazi terrestri nelle Isole Canarie. Qualsiasi spazio lì controllato passa 

immediatamente sotto il controllo spagnolo, spostando qualsiasi unità portoghese presente. Come promemoria, 

ponete un segnalino di Alcaçovas “Portogallo no Canarie” in quella Zona di Mare. 

• Assegnate 3 VP al Portogallo (per aver accettato di smettere di sostenere direttamente i Beltranejos). 

• Il giocatore spagnolo sceglie una carta dalla sua mano e la dà immediatamente al Portogallo come riparazione di 

guerra. Se il giocatore spagnolo non ha più carte, il Portogallo ne pesca invece una dal mazzo. 

• Un matrimonio tra Isabella, la figlia dei Re Cattolici, e Afonso del Portogallo viene immediatamente organizzato e ha 

automaticamente successo, assumendo che entrambi questi reali siano ancora vivi (19.1). Se uno di loro muore in precedenza, 

questa opportunità di matrimonio è persa, non può essere celebrata con altri figli reali e pretendenti viventi. 

• Se la Spagna o il Portogallo controllano alcuni degli spazi nazionali dell'altra potenza, li restituiscono al loro avversario, spostando 

tutte le unità presenti eccetto quelle del nuovo controllore. Calcola il numero di fortificazioni, spazi strategici e chiavi 
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dell'avversario che ogni giocatore restituisce. La differenza tra questi totali viene assegnata come segnalini VP bonus al giocatore 

che restituisce più spazi. 

ESEMPIO: il Portogallo restituisce Trujillo mentre la Spagna restituisce sia Sagres che Faro; Alla Spagna viene assegnato un 

segnalino VP bonus di Alcaçovas 

• Se la Pace di Alcaçovas è stata firmata tramite accordo diplomatico, rimuovete la carta dal mazzo (se un giocatore l'ha in mano, 

scartatela e pescatene un'altra). 

Beltranejos: Il comportamento delle unità Beltranejos cambia dopo la Pace di Alcaçovas come segue: 

• Le unità Beltranejos sulla mappa possono intraprendere azioni di movimento, reclutamento e assalto solo quando la carta 

Nazionale Beltranejos viene giocata come evento, e questa carta Nazionale non può più essere utilizzata come CP (può tuttavia 

essere giocata per supportare l'Evento Iniziale) . Il gioco di questa carta Nazionale può essere esteso con risorse e quei CP extra 

possono anche essere dedicati alle mosse dei Beltranejos. 

• Da questo momento in poi, le unità Beltranejos possono effettuare l'azione di assalto direttamente all'arrivo in uno spazio 

fortificato, senza doverlo assediare prima. 

• Se l'impulso viene prolungato con una risorsa, il giocatore che controlla i Beltranejos può ripetere un'azione di assalto su un 

singolo spazio di quelli che ha assalito giocando la sua carta interna Joanna la Beltraneja in questo stesso impulso. 

• La carta Nazionale Joanna la Beltraneja ora può essere giocata in aggiunta alle altre due carte Domestiche portoghesi. 

Rompere la Pace: La Pace di Alcaçovas è considerata rotta se Portogallo e Spagna entrano in guerra in qualsiasi momento durante la 

Fase Diplomatica dopo che il periodo di pace obbligatorio è scaduto o un evento li mette in guerra. (ESEMPIO: Se il Portogallo controlla 

Napoli dopo l'evento Morte di Ferrante di Napoli, e decide di mantenerla, la metterà in guerra con la Spagna, rompendo la Pace di 

Alcaçovas, se era in vigore). Se ciò accade e l'evento Trattato di Tordesillas non è stato giocato, rimuovete la carta Trattato di Tordesillas 

dal mazzo (se è in mano a un giocatore, la scarta e ne pesca un'altra). Se la Pace di Alcaçovas viene rotta, Spagna e Portogallo non 

hanno limitazioni su dove possono trovare insediamenti e se possono entrare o meno nelle Isole Canarie. 
 

Trattato di Tordesillas 
 

Se la pace di Alcaçovas non viene rotta, si può stabilire il trattato di Tordesillas, che rimarrà in vigore finché Portogallo e Spagna non 

entreranno in guerra. Il Trattato di Tordesillas viene attivato solo dal gioco della carta evento obbligatoria con lo stesso nome. 

EFFETTI IMMEDIATI: La firma del Trattato di Tordesillas ha i seguenti effetti immediati: 

• I Beltranejos si arrendono come specificato in 22.1. 

• Il costo per una DOW tra Spagna e Portogallo viene aumentato a 6 CP. Il costo della pirateria tra queste potenze è aumentato a 3 

CP (applicabile solo a Naos poiché non sono in guerra). 

• La guerra marittima è finita, se fosse attiva. 

• Il Portogallo guadagna 2 VP. 

• Il Portogallo non può stabilire nuovi insediamenti nelle Zone Oceaniche 7 e 8. Come promemoria, ponete un segnalino 

portoghese “nessun insediamento da” Tordesillas in queste Zone Oceaniche. 

• La Spagna non può stabilire nuovi insediamenti nelle Zone Oceaniche 4, 5 e 6. Come promemoria, ponete un segnalino 

spagnolo “nessun insediamento da” Tordesillas in queste Zone Oceaniche. 

• Spagna e Portogallo ora possono allearsi. 

• Vengono mantenuti i divieti stabiliti nella Pace di Alcaçovas contro la fondazione di insediamenti spagnoli nelle Zone 

Oceaniche 1 e 2 e contro l'ingresso dei portoghesi nelle Isole Canarie. Cambiate i segnalini dalla Pace di Alcaçovas a 

quelli indicati per il Trattato di Tordesillas. 

Dopo questo periodo il Portogallo e la Spagna potranno ancora entrare in guerra, infrangendo il Trattato di Tordesillas. Una volta 

spezzati, Spagna e Portogallo non hanno più alcuna limitazione su dove fondare insediamenti e se possono entrare o meno nelle Isole 

Canarie. Il costo della pirateria ritorna a 2 CP ed il costo della dichiarazione di guerra a 4 CP. 
 

Evento Resistenza dei Beltranejos 
 

Questo evento può verificarsi solo se la fazione Beltranejos si è arresa. Quando viene giocato questo evento, si verifica quanto segue: 

• I Beltranejos riappaiono e ottengono il controllo degli spazi Tui e Sanabria (spostate (12.5) qualsiasi unità di altre potenze). 

• Aggiungete un regolare Beltranejos a Tui. 

• Aggiungete un regolare Beltranejos a Sanabria. 

• Create una chiave aggiuntiva che assegna VP al Portogallo (solo) a Tui (indicatelo con un segnalino di controllo quadrato). Il 

controllo di questo spazio dà al Portogallo 1 VP fintanto che i Beltranejos ne mantengono il controllo. Non appena Tui viene 

controllato da un'altra potenza, rimuovete il segnalino di controllo quadrato e lo spazio diventa uno spazio semplice. 

• Il Portogallo riceve un segnalino bonus di 1 VP per l'evento da posizionare sulla propria Scheda del Giocatore. 

Se questo evento è stato giocato, le unità Beltranejos sulla mappa possono spendere CP solo per azioni da una singola risorsa che 

viene giocata per estendere un singolo impulso portoghese. Queste mosse devono seguire le regole descritte per Beltranejos nella 

sezione Pace di Alcaçovas sopra. Sono inoltre limitati a reclutare solo unità negli spazi Tui e Sanabria (se li controllano).  Il Portogallo 

può continuare a giocare carte Combattimento e Risposta per conto dei Beltranejos. Una volta che il giocatore portoghese ha utilizzato 

una risorsa per agire con le unità della resistenza Beltranejos, indicarlo ponendo il segnalino Resistenza Beltranejos Attivata sulla 

Scheda del Giocatore Portoghese. 

 



Tanto Monta: L’Ascesa di Ferdinando ed Isabella  © 2023 GMT GAMES, LLC 

 

Traduzione a solo uso personale – vietata la vendita e la riproduzione anche parziale   - 59 - 

Sostegno Straniero alla Causa dei Beltranejos 
 

NOTA STORICA: La causa di Joanna la Beltraneja ebbe il sostegno politico e militare, almeno in teoria, di Portogallo e Francia, poiché 

entrambi erano interessati a indebolire l'unione di Castiglia e Aragona. Luigi XI e Alfonso V firmarono un'alleanza per aiutare i 

Beltranejo e invadere la Castiglia, con l'intenzione di unirsi ai loro eserciti a Burgos, un castello tenuto dai Beltranejo. 

Se alla fine di un impulso francese, un gruppo portoghese con un comandante ed uno francese con un 

comandante (o senza un comandante ma con almeno tre unità) si incontrano a Burgos o Vitoria, entrambi i 

giocatori guadagnano 2 VP per la causa Beltranejos. Questo premio può essere concesso solo una volta e mai 

dopo la pace di Alcaçovas.  

Importante: per ottenere il beneficio di questi 2 VP, la Pace di Alcaçovas non può essere firmata e Francia e Portogallo (e questo 

include i Beltranejos; 9.2) devono essere alleati. 
 

Resa della fazione Beltranejos 
 

Vedere 22.1 per i dettagli sulla resa di questa grande potenza. 
 

20.5 Castiglia 
 

 

Muore Isabella, Corona di Castiglia Divisa 
 

Effettuate le seguenti attività come parte della risoluzione dell'evento obbligatorio Isabella Muore, Corona di Castiglia Divisa (richiesto 

nell'Inverno del turno 5). Notate che gli spazi nazionali dei Nasridi sono considerati spazi nazionali castigliani ai fini di questa regola 

se i Nasridi si sono arresi. 

• Le unità nel gruppo di Ferdinando possono essere spostate (12.5). Girate il segnalino Fernando solo sul suo retro rosso (Corona 

d'Aragona). Se il gruppo non è in uno spazio nazionale castigliano, iniziate spostando tutte le unità castigliane nello spazio 

nazionale castigliano controllato più vicino. Poi, se il gruppo rimanente è in uno spazio nazionale castigliano – o in uno spazio 

nazionale non castigliano ma il giocatore spagnolo sceglie volontariamente di spostare le unità rimanenti – spostatele in uno 

spazio nazionale aragonese controllato. 

• Ora, spostate tutte le unità castigliane in uno spazio nazionale aragonese nello spazio nazionale castigliano più vicino. Poi fate lo 

stesso con le unità aragonesi negli spazi domestici castigliani. Le unità nei quattro spazi in Sicilia (Palermo, Etna, Siracusa e 

Messina) ignorano gli spostamenti indicati in questo punto. 

Tra il gioco di Isabella Muore, Corona di Castiglia Divisa e l'evento obbligatorio Reggenza del Cardinale Cisneros (richiesto nell'Inverno 

del turno 6), si applicano le seguenti restrizioni: 

• Le unità di terra di Castiglia e Aragona non possono far parte della stessa formazione tranne se si trovano nella Penisola Italiana 

o in Sicilia e sotto il comando del Gran Capitano. 

• Ferdinando può comandare solo unità aragonesi. 

• Le unità castigliane possono essere mosse in uno spazio in Italia solo se muovono come parte dell'evento Corona d'Aragona. 

• Ulteriori effetti si verificano se vi trovate tra questi due eventi durante la Fase di Pesca delle Carte del Turno 6. Dopo aver ricevuto 

la sua mano di carte, il giocatore spagnolo ne sceglie tre e le mostra al giocatore francese che decide quale tenere per il suo utilizzo 

e restituisce le altre due allo spagnolo. 

• Aragona e Castiglia sono ancora considerate unità alleate per tutti gli altri scopi. 
 

Reggenza del Cardinale Cisneros 
 

Quando viene giocato l’evento obbligatorio Reggenza del Cardinale Cisneros (richiesto nell’inverno del turno 6), Cisneros verrà 

piazzato come nuovo e ultimo Regnante di Spagna e tutte le restrizioni imposte dalla morte di Isabella verranno annullate. Inoltre, 

applica questi effetti: 

• La Spagna ottiene il controllo di Orano e Bejaía, due spazi fortificati nel Nord Africa. 

• La Spagna e l'Alleanza Nordafricana entrano in guerra (se non già). Questo stato di guerra è permanente per il resto del gioco. 

• Tutte le unità non spagnole vengono spostate da Oran e Bejaía. 

• Aggiungere due regolari dell'Ordine di Santiago a Orano. 

• Aggiungere a Bejaía due regolari dell'Ordine di Calatrava. 

• La Spagna riceve 1 VP per Orano e Bejaía finché la Spagna ne mantiene il controllo. 

Inoltre, la Spagna riceve un VP extra che mantiene fintanto che controlla sia Badis che Melilla. 

Se il giocatore musulmano ottiene il controllo di Oran o Bejaía con il Cardinale Cisneros come Regnante di Castiglia, riceve 1 VP per 

ciascuno, che mantiene finché li controlla. Nella Fase Invernale per ciascuno dei seguenti spazi con un'unità con Ordini Militari (Badis, 

Melilla, Oran, Bejaía e Algeri) il giocatore spagnolo lancia un dado e per ogni colpo di 5 o 6 riduce di 1 VP il segnalino VP Pirateria del 

giocatore musulmano. 
 

La Mesta 
 

I Re Cattolici concessero importanti privilegi a questa organizzazione di proprietari di pecore, poiché la vendita della lana 

in Europa apportava grandi risorse alla corona. Il segnalino Mesta viene posizionato come descritto in 8.2 e garantisce i 

seguenti benefici: 
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• Ogni turno nella Fase Invernale, il giocatore spagnolo tirerà sulla Tabella del Commercio di Mesta (18.8) per vedere se le risorse 

vengono ricevute, usando i modificatori lì descritti. Se è attiva una Guerra all’Estero con la Bretagna nella Fase Invernale, il 

giocatore spagnolo tirerà sulla Tabella del Commercio di Mesta una volta addizionale per questa guerra (20.9). 

• Durante la Fase di Azione, se alla fine dell'impulso di un giocatore spagnolo, la Castiglia sta supportando con almeno due milizie 

la Guerra all’Estero di Bretagna, può ottenere un tiro addizionale sulla Tabella del Commercio di Mesta con i modificatori applicabili 

in quel momento. Questo tiro bonus può avvenire solo una volta per turno e viene effettuato sostituendo l'opportunità di 

estendere l'impulso con una risorsa. L'evento obbligatorio Rivalità Commerciale con l'Inghilterra garantisce inoltre allo spagnolo 

un tiro sulla Tabella del Commercio di Mesta. 
 

20.6 Aragona 
 

 

Una Corona per Diversi Regni 
 

I re della Corona d'Aragona avevano sotto il loro comando diversi regni con proprie istituzioni e particolarità. Ogni regno può fornire 

una carta alla Corona d’Aragona (e quindi alla mano del giocatore spagnolo) ma la ricezione di quella carta è variabile poiché le corti 

di ogni regno non furono sempre sensibili alle richieste del Re. 

Il giocatore spagnolo riceve sempre la carta Nazionale Aragonese e una carta per il Regno d'Aragona stesso (due carte nel Turno 1). 

La ricezione di carte aggiuntive dipende da tre fattori: se si tratta o meno di un turno con numeri pari o dispari, dal controllo di spazi 

specifici e dall'effettuare con successo un tiro con un dado, come segue: 

REGNO Turni Ricevuta Spazio Richiesto† Tiro di Dado Richiesto 

Aragona * Tutti nessuno Automatico 

Valencia Tutti Valencia 4 – 6 

Catalonia Tutti Barcelona 3 – 6 

Mallorca Dispari Mallorca 6 

Sardegna Dispari Cagliari 5 – 6 

Sicilia Pari Palermo 4 – 6 

Rossiglione Pari Perpignan 6 

* L’Aragona dà sempre due carte nel Turno 1. 

† Per ricordarlo, questi spazi sono indicati sulla mappa con uno stemma della corona di Aragona. 
 

Diritti Dinastici su Napoli e Rossiglione 
 

L’Aragona ottiene VP speciali se mantiene il controllo politico del Regno di Napoli e/o della Contea di Rossiglione. Dopo che viene 

giocato l'evento obbligatorio Morte di Ferrante di Napoli, ogni volta che la Spagna controlla lo spazio di Napoli e almeno due di questi 

tre spazi strategici: Gaeta, Cerignola e Garigliano, la Spagna guadagna 1 VP. Inoltre, ogni volta che la Spagna controlla entrambi gli 

spazi nel Rossiglione (Perpignan e Ceret) guadagna 1 VP bonus. 

 

20.7 Francia 
 

 

Consolidare il Potere del Monarca 
 

NOTA STORICA: Il XV secolo fu un periodo debole per la monarchia francese, poiché numerose truppe erano impegnate nella Guerra 

dei Cent'anni con l'Inghilterra. Più tardi in quel periodo, tuttavia, i re furono in grado di rafforzare la loro posizione assorbendo titoli 

nobiliari e vincolandosi alla lealtà delle principali casate nobiliari. Pertanto, i regnanti francesi hanno Carismi inferiori ma il giocatore 

francese è in grado di recuperare quelle carte assicurandosi la lealtà dei nobili e controllando la regione del Rossiglione. 

Le sei grandi casate nobiliari della Francia (Anjou, Alençon, Orleans, Bourbon, Armagnac e Foix-Navarre) possono fornire ciascuna una 

carta al giocatore francese se sufficientemente fedeli al regnante francese. Ogni casata nobile ha una riga sulla mappa con un tracciato 

composto da un massimo di sei quadrati riempiti con valori che vanno da 0 a 5. 

Il giocatore francese può spendere 1 CP nell'azione Consolidare il Potere per ottenere un livello di lealtà con una 

di queste casate; il numero all'interno di ciascuna casella rappresenta il numero massimo che il giocatore 

francese può tirare su un singolo dado durante la Fase di Pesca delle Carte per ottenere una carta da quella casa. 

ESEMPIO: Se una casata nobile ha un valore di lealtà pari a 4, assegnate una carta con un risultato di 1-4. 

Il giocatore francese guadagna 1 VP la prima volta che raggiunge il livello di lealtà 5 in ogni riga di questa tabella. I livelli di fedeltà 

possono essere abbassati da eventi, anche se questo non causa mai la perdita del premio VP menzionato sopra se la Francia era già 

al livello 5. 

La Casata di Foix Navarre misura la sua lealtà in modo diverso. Se la Francia ottiene il controllo politico dello spazio di Pamplona 

attraverso l'assalto, la casata è considerata di livello 3 ai fini del tiro delle carte. Se la Francia si allea con la Navarra tramite diplomazia, 

Foix-Navarre è considerata di livello 5 ai fini di quel tiro di dado. 

Affinché una casata possa concedere una carta, la Francia deve controllare lo spazio più significativo relativo a quella famiglia 

(Eccezione: lo spazio più significativo per la casa di Alencon è oltre la mappa di gioco: quella casata dà sempre un tiro per la carta).  
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Gli spazi associati sono: 

Casata Nobile Spazio Richiesto † 

Armagnac Auch 

Orleans Orleans 

Anjou Poitiers 

Borboun Lyon 

Foix-Navarre Pamplona 

Alencon Non Applicabile 

† Per ricordarlo, questi spazi sono indicati sulla mappa con uno stemma per ogni casata nobile 
 

Infine, se nella Fase di Pesca delle Carte la Francia controlla lo spazio Perpignan nel Rossiglione, la Francia può ricevere una carta 

extra. Se la Francia ha meno di tre case al livello fedeltà 5, la ricezione della carta è automatica. Se tre o più case sono leali (il che 

diminuisce l'importanza del Rossiglione), il giocatore francese lancia un dado e riceve una carta extra con un risultato di 1 o 2. La casa 

di Foix-Navarre non viene mai considerata ai fini del conteggio delle casate leali per ricevere questa carta da Perpignan. 
 

Diritti Dinastici su Napoli e Rossiglione 
 

La Francia ottiene VP speciali se mantiene il controllo politico del Regno di Napoli e/o della Contea di Rossiglione. Dopo che è stato 

giocato l'evento obbligatorio Morte di Ferrante di Napoli, ogni volta che la Francia controlla lo spazio di Napoli e almeno due di questi 

tre spazi strategici: Gaeta, Cerignola e Garigliano, la Francia guadagna 1 VP. Inoltre, ogni volta che la Francia controlla entrambi gli 

spazi nel Rossiglione (Perpignan e Ceret) ottiene 1 VP bonus. 
 

Rivalità con Massimiliano d'Austria 
 

NOTA STORICA: Massimiliano d'Austria, Sacro Romano Imperatore e regnante di Borgogna (dopo aver sposato Maria, figlia di Carlo 

il Temerario) era un nemico giurato della monarchia francese, in lizza per il controllo della Francia settentrionale e orientale. 

L'evento obbligatorio Imperatore Massimiliano d'Austria innesca sfide per la Francia nel rappresentare questa rivalità. Eseguite 

l'evento nell'ordine indicato di seguito ed eseguite tutti e cinque i passaggi secondo quanto applicabile. Una volta che uno dei primi 

tre passaggi si applica a Milano o Metz, ignorate gli altri passaggi per quella specifica città. 

1. Soccorso per Milano o Metz Assediata: Se uno o entrambi gli spazi di Milano e Metz sono assediati dalla Francia quando viene 

giocato questo evento, Massimiliano (comandante 2-8) arriva con una forza di soccorso di otto unità indipendenti in ciascuna città 

assediata (se Massimiliano era in una Guerra all’Estero, rimuovetelo da quella guerra). Se entrambi sono assediati, il giocatore che 

gioca l'evento decide l'ordine di esecuzione. Ha luogo immediatamente una battaglia campale in cui le unità all’interno di quelle 

città si uniscono all’attacco con gli otto rinforzi di Massimiliano. Se le unità di soccorso di Massimiliano sono costrette a ritirarsi, 

vengono eliminate. Se c'è un pareggio nel numero di colpi, ritirate fino a quattro unità indipendenti nella città (il resto viene 

rimosso dalla mappa). Tuttavia, se vincono e rompono l’assedio, tutte le unità sopravvissute della città liberata e le forze di 

soccorso di Massimiliano rimangono nello spazio cittadino come esercito difensivo per attacchi futuri. In entrambi i casi, rimuovete 

Massimiliano dalla mappa dopo il combattimento, sarà immediatamente disponibile per l'uso successivo sull'altra città assediata 

o per l'uso di riconquista elencato di seguito. 

2. Riconquistare Milano o Metz: Se almeno una di queste città è controllata dalla Francia, Massimiliano invia una formazione 

d'attacco composta da otto unità indipendenti e dal comandante Massimiliano ad una ed una sola di esse (scelta dal giocatore 

che esegue l'evento). Il combattimento viene ora risolto con un round di battaglia campale o assalto (effettuare un assalto 

immediato se ci sono quattro o meno unità francesi e si rifugiano all'interno) senza la necessità di attendere un impulso. Questo 

round di attacco da parte delle unità di Massimiliano viene ripetuto all'inizio di ogni nuovo impulso del giocatore che ha giocato 

l'evento Massimiliano finché Massimiliano o il difensore non hanno più unità in questo spazio (anche se il giocatore sceglie di 

Passare durante l'impulso . Se la formazione di Massimiliano subisce un risultato di ritirata in una battaglia campale o non 

mantiene più unità sufficienti per l’assedio, rimuovete la sua intera formazione dalla mappa. Se la città assediata dalla formazione 

di Massimiliano è controllata dalle unità di Massimiliano, lasciate come guarnigione tutte le unità indipendenti ancora 

sopravvissute e rimuovete il comandante Massimiliano. 

3. Rinforzare Milano o Metz: Se Milano e/o Metz non sono assediate, sono ancora indipendenti, e hanno meno unità della 

guarnigione iniziale, aggiungete regolari indipendenti a questo spazio finché non riacquistano il loro livello iniziale di schieramento 

delle unità. 

4. Rinforzare le Guerre Straniere: Se è attivo un evento Guerra all’Estero per la Francia, rinforzate i difensori aggiungendo cinque 

regolari indipendenti al rivale della Francia. Se il comandante Massimiliano non è già presente all'assedio di Milano o Metz, 

aggiungete la sua unità di comandante alla Guerra Estera attiva. Se entrambe le guerre straniere sono attive per la Francia, ponete 

Massimiliano nella guerra contro la Borgogna. 

5. Segnalino Evento Giocato: Infine, il gioco di questo evento aumenta il costo per la Francia per attuare il Trattato di 

Senlis (1493) come descritto nella sezione “La Francia si rivolge verso l’Italia” più avanti. Ponete il segnalino 

Massimiliano Giocato nella casella Trattato di Senlis sulla carta della potenza francese. 
 

Il Commercio della Francia nel Mare del Nord e nel Mar Mediterraneo 
 

Durante la Fase Invernale, la Francia tira sia sulla tabella commerciale francese del Mediterraneo che del Mare del Nord. 

Mediterraneo: Il controllo delle chiavi di Venezia, Genova e Firenze fornisce modificatori al tiro di dado del Mediterraneo (18.7). 
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Mare del Nord: I segnalini di potenziamento commerciale guadagnati dalla Francia aggiungono ciascuno un modificatore +1 a questo 

tiro di dado. La Francia ottiene uno di questi segnalini ogni volta che intraprende la sua azione di Miglioramento del Commercio nel 

Mare del Nord al costo di 2 CP. Questa azione può essere utilizzata quattro volte per partita. I modificatori non vengono mai applicati 

fino a dopo la firma del Trattato di Etaples. 
 

La Francia si Rivolge verso l’Italia 
 

La Francia può, senza restrizioni, dichiarare guerra al Papato o a Napoli. Tuttavia, affinché la Francia possa dichiarare guerra a Genova, 

Firenze o Venezia nella fase di dichiarazione di guerra, deve aver firmato tutti e tre i seguenti trattati (posizionare il segnalino 

corrispondente sulla Carta del Giocatore Francese quando si firma ciascuno di essi). Inoltre, una volta firmati i tre Trattati 

Internazionali, il giocatore francese ottiene un segnalino da 2 VP (usare un segnalino di Consolidamento del Potere da 2 VP) per il 

passaggio all’Italia che viene mantenuto finché queste tre condizioni sono soddisfatte: 

a) Controlla lo spazio di Milano. 

b) Controlla almeno uno degli spazi di Nizza o Modena 

c) Controlla almeno uno degli spazi di Firenze, Venezia o Genova. 

Trattato di Etaples 1492 (con l'Inghilterra): questo trattato viene firmato quando viene giocato l'evento obbligatorio 

Trattato di Etaples (richiesto nell'inverno del turno 3). Fornisce questi vantaggi: 

a) La Francia muove le unità nella Casella Guarnigione contro l’Inghilterra (che in precedenza non poteva muovere) a Parigi. 

Lo squadrone ed il comandante navale Casenove vengono poi posti in un porto controllato di loro scelta confinante con 

qualsiasi Zona di Mare. 

b) Ora vengono applicati i modificatori al tiro di dado derivanti dai miglioramenti commerciali del Mare del Nord. 

Trattato di Senlis 1493 (con Massimiliano): Non esiste alcuna carta che rappresenti questo trattato, ma la Francia può 

firmarlo unilateralmente estendendo l'impulso nella Fase di Azione o annunciandolo nella Fase Diplomatica di un turno. 

La firma del trattato è possibile solo nel turno 3 o successivo e solo se la Francia non è in una Guerra all’Estero né con la 

Borgogna né con la Bretagna. Se l'imperatore Massimiliano d'Austria è stato evento giocato almeno una volta (indicato dal segnalino 

Massimiliano Giocato nella casella Trattato di Senlis), annunciare questo trattato ha il costo di scartare una risorsa casuale, o di 

scegliere una carta specifica e scartarla. Se il giocatore francese non ha le risorse o la carta per effettuare questo pagamento, non può 

firmare il trattato. 

Nel turno in cui viene firmato questo trattato, l'evento Imperatore Massimiliano d'Austria non può essere eseguito: tale evento 

verrebbe utilizzato solo per CP se giocato da qualsiasi giocatore. D'ora in poi Massimiliano non interverrà più sulla città di Metz. Se 

Massimiliano è sulla mappa mentre assedia Milano o Metz, viene rimosso dalla mappa insieme al suo esercito assediante. 

Trattato di Barcellona 1493 (con i Re Cattolici): questo Trattato non può essere firmato se è il turno 1 o se è stato giocato 

l'evento Morte di Ferrante di Napoli. Può essere firmato in uno qualsiasi di questi tre modi: 

a) Può essere firmato estendendo l'impulso nella Fase Azione o annunciandolo nella Fase Diplomatica di un turno. 

In questi casi, la Francia deve cedere il controllo di tutti gli spazi sotto controllo francese nel Rossiglione all’Aragona, 

spostando (12.5) qualsiasi unità non spagnola lì. Questo atto mette immediatamente in pace il giocatore spagnolo e il 

giocatore francese se sono attualmente in guerra. 

b) Se un giocatore gioca l'evento Trattato di Barcellona. 

c) Durante lo Schieramento Primaverile del giocatore francese, il giocatore francese può dare allo spagnolo due carte scelte 

dal giocatore francese dalla sua mano, oppure una delle sue risorse scelte a caso e una carta scelta dal giocatore francese 

dalla sua mano. In questo caso lo stato di guerra attuale viene lasciato inalterato ma il Trattato si considera firmato. 

Se il presente Trattato è stato firmato da (a) o (b), ora si applica quanto segue: 

• Se la Spagna o la Francia controllano ancora alcuni degli spazi nazionali dell'altra potenza, li restituiscono al loro avversario. 

• Calcolare il numero di fortificazioni, spazi strategici e chiavi dell'avversario che ciascun giocatore restituisce. 

• La differenza tra questi totali viene assegnata come segnalini VP di Barcellona al giocatore che restituisce più spazi. 

ESEMPIO: la Francia restituisce Vitoria mentre la Spagna restituisce sia Bayona che Auch; Alla Spagna viene assegnato un segnalino 

VP di Barcellona. Se questo Trattato è stato firmato, rimuovete la carta Trattato di Barcellona dal gioco. Se un giocatore l'ha in mano, 

deve scartarla e pescare una nuova carta dal mazzo. Rimuovete la carta anche se è stato giocato l'evento Morte di Ferrante di Napoli. 
 

Il Monarca di Francia, Signore d'Italia 
 

La Francia riceve VP per il controllo di questi spazi nella Fase di Determinazione della Vittoria: Napoli, Roma, Ravenna, Milano, Genova, 

Venezia, Firenze e Otranto. Quando la Francia ha almeno cinque di questi spazi controllati, ottiene uno di questi premi come segue: 

• Controllo di 5 su 8: ottenete 1 VP 

• Controllo di 6 su 8: ottenete 2 VP 

• Controllo di tutti e 8: ottenete 3 VP (solo la prima volta; successivamente 2 VP) 

Questi VP sono in aggiunta a quelli concessi dal controllo di quegli spazi. 
 

Metz e Milano 
 

Il controllo della città ecclesiastica di Metz garantisce al giocatore francese 1 VP bonus. Massimiliano può aiutare questa città fino alla 

firma del Trattato di Senlis. Il controllo di Milano garantisce al giocatore francese 1 VP bonus. Massimiliano può aiutare questa città in 

qualsiasi momento. 
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Parigi e le Chiavi Francesi 
 

Lo spazio di Parigi rappresenta la parte fuori mappa della Francia e il suo controllo è esclusivo del giocatore francese, inespugnabile 

dalle altre potenze (quindi la Francia non può mai arrendersi e può sempre costruire unità). Altrimenti, ha le stesse caratteristiche di 

una chiave di casa francese, ma non può mai ricevere né segnalini di Peste né di Rivolta. Ogni chiave di casa francese dà al giocatore 

francese 2 VP per il suo controllo, come indicato sulla sua Scheda del Giocatore. Il controllo francese di tutti loro è necessario per 

poter beneficiare di una vittoria automatica. 
 

Sostegno Straniero alla causa dei Beltranejos 
 

Vedere 20.4 per i dettagli sul supporto francese ai Beltranejos. 
 

Lettera di Marca (o Lettera di Corsa o Patente di Corsa, N.d.T.) 
 

NOTA STORICA: Il corsaro francese Guillaume de Casenove Coulon divenne ammiraglio della marina francese con l'approvazione di 

Luigi XI. La sua leggenda era basata su famose azioni a sostegno del Portogallo, tra cui l'invio di aiuti a Ceuta e il saccheggio di mercanti 

genovesi, fiamminghi e spagnoli. 

Il comandante navale francese Casenove ha un fattore di pirateria pari a uno (P1) e la sua presenza in una flotta di squadroni navali 

francesi consente a tali unità di effettuare azioni di pirateria come se fossero Corsari (cioè possono essere effettuate contro potenze 

con le quali non sono in guerra). 

 

20.8 Principato di Catalogna 
 

 

Dinastia degli Angioini e la Generalitat 
 

NOTA STORICA: La Catalogna sotto il potere della Generalitat inizia la partita in una guerra civile contro il Re d'Aragona. All'inizio del 

gioco, la guerra è già giunta alla sua ultima fase, dove, con il sostegno della Francia, la dinastia degli Angioini viene istituita come 

monarchia del Principato di Catalogna per aiutare a mantenere la lotta. 

Unità catalane e Carta Nazionale: Le unità catalane sono sotto il controllo del giocatore francese. Le unità catalane e francesi sono 

sempre alleate. Il giocatore francese ottiene anche l’uso della carta nazionale catalana fintanto che questa potenza maggiore limitata 

non si è arresa. 

Restrizioni sui comandanti francesi: fino alla resa del Principato di Catalogna, nessun comandante francese diverso da Anjou può 

entrare negli spazi nazionali catalani. Le formazioni francesi senza comandante possono sempre entrare in tali spazi. L'Anjou può 

comandare sia unità francesi che catalane (la pedina del comandante ha entrambi i colori per ricordarlo), anche nella stessa 

formazione. 

Controllo dello Spazio: Nonostante siano alleate, le unità francesi possono ottenere il controllo di spazi non fortificati con segnalini 

di controllo catalani, scambiando il segnalino di controllo catalano esistente con uno francese. Questa azione viene eseguita con le 

solite azioni da 1 CP elencate in 12.2; la presenza di unità catalane nelle vicinanze non lo impedisce mai. 

Barcellona: Se nella fase di Determinazione della Vittoria, il Barcellona è sotto il controllo del giocatore spagnolo, la fazione catalana 

si arrende al Re d'Aragona e cessa di esistere nel gioco. Vedere 22.1 per i passi da seguire per la resa catalana. Se invece Barcellona è 

controllata dal Principato di Catalogna durante questa fase, il giocatore francese riceve un VP bonus per il controllo di questa chiave 

alla fine del turno. 

Spazi Nazionali Divisi: Molti spazi vicino a Barcellona sono spazi Nazionali divisi con due colori (oro per il Catalano e rosso per 

l'Aragona). Quando il catalano li controlla, non è necessario posizionare alcun segnalino sullo spazio. Quando la Spagna li controlla, 

viene posto un segnalino di controllo spagnolo in quello spazio. Se una formazione mista di unità catalane e francesi ottiene il controllo 

di uno spazio, ponete un segnalino di controllo francese o catalano come desiderato dal giocatore francese. Una formazione 

contenente solo unità catalane che ottengono il controllo deve porre un segnalino di controllo catalano; uno con solo unità francesi 

deve piazzarne una francese. Una volta che il Principato di Catalogna si è arreso, non ritorna in gioco e questi spazi nazionali divisi 

sono considerati spazi nazionali aragonesi per il resto della partita. 

Resa del Principato di Catalogna: vedere 22.1 per i dettagli sulla resa di questa grande potenza. 

 

20.9 Carte Guerra all’Estero 
 

Le tre carte evento: Insurrezione Tribale, Guerra contro la Borgogna e Guerra in Bretagna, Guerra Pazza costringono il 

Portogallo o la Francia a dirottare unità di terra e/o comandanti di armata fuori mappa per risolvere un conflitto all’estero. 

Anche la Spagna, Venezia e i musulmani possono essere colpiti in modo simile dalla guerra ottomano-veneziana. Quando 

vengono giocati questi eventi, posizionate la carta Evento sulla mappa. Posizionate il numero specificato di unità indipendenti per 

rappresentare l'avversario in questione sulla carta Guerra all’Estero. Nel caso di Insurrezione Tribale, ponete le unità ribelli native; ai 

fini del combattimento queste unità sono considerate Milizia e ricorda di posizionare un minimo di quattro unità tribali di questo tipo, 

anche se il Portogallo ha meno di quattro insediamenti. Il giocatore francese o portoghese sceglie poi il numero di unità designate 

sulla carta da qualsiasi posizione sulla mappa (eccetto uno spazio sotto assedio, lo spazio della Guarnigione contro l'Inghilterra, o 

un'altra Guerra all’Estero) e spostate quelle unità sulla carta. Le unità possono essere scelte da più gruppi in spazi diversi. Se non avete 

abbastanza unità disponibili in gioco, le prime unità da reclutare devono essere aggiunte alla carta Guerra all’Estero per soddisfare 
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questi requisiti. (Eccezione: nella guerra ottomano-veneziana, le unità vengono aggiunte a questo conflitto direttamente dalle riserve 

di forze delle varie potenze delle unità non costruite). 

I Comandanti di Armata possono essere scelti da qualsiasi luogo della mappa (anche sotto assedio) e anche piazzati sulla carta (se 

scegliete più Comandanti, solo quello con il Valore di Battaglia più alto ha effetto sul risultato). 

Per risolvere il conflitto, il giocatore francese o portoghese deve spendere 1 CP nell’azione Combattere una Guerra all’Estero per ogni 

tentativo di risoluzione. Si verifica quindi una battaglia campale tra tutte le unità della potenza maggiore e tutte le unità indipendenti 

sulla carta. La battaglia viene risolta come una battaglia campale sulla mappa, tranne per il fatto che non c'è nessun difensore che 

riceva dadi extra e non c'è ritirata. Se tutte le unità indipendenti vengono eliminate, la guerra all’Estero è finita. È consentito l'uso di 

carte di combattimento o di risposta che influenzano una battaglia campale. 

Quando una Guerra all’Estero termina, tutte le rimanenti unità della potenza maggiore sulla carta vengono piazzate a Parigi (se si 

tratta del giocatore francese), o in una chiave nazionale (se si tratta del giocatore portoghese). Le unità portoghesi non possono 

tornare se non hanno la chiave di casa; in questo caso mantenete le unità sulla carta Guerra all’Estero finché non riprendono il 

controllo di tale spazio. Se il francese o il portoghese sconfiggono il nemico nella Guerra all’Estero quella potenza riceve un VP di 

Vincitore della Guerra. Piazzate il corretto segnalino VP bonus sulla Carta del Giocatore come promemoria. 

Se tutte le unità indipendenti non vengono eliminate, la potenza maggiore in guerra dovrà pagare per un’altra azione Combattere una 

Guerra all’Estero in futuro impulso. Il giocatore francese o portoghese riceve una carta in meno se sta combattendo una Guerra 

all’Estero durante la Fase di Pesca delle Carte (usate un segnalino di Carta –1 come promemoria). 

Le potenze maggiori possono costruire nuove unità di terra direttamente su una carta Guerra all’Estero che stanno combattendo. 

Possono anche aggiungere Comandanti alla guerra in qualsiasi momento rimuovendoli dalla mappa. Tuttavia, una potenza maggiore 

non può mai eccedere il limite indicato di unità su una carta Guerra all’Estero. Le unità delle potenze maggiori su una carta Guerra 

all’Estero non possono tornare in patria (nemmeno nella Fase Invernale) finché non hanno eliminato tutte le unità indipendenti nella 

Guerra all’Estero. La milizia che combatte una Guerra all’Estero non è soggetta al tiro di dado per la diserzione in inverno. Se in 

qualsiasi momento il numero di unità della potenza maggiore partecipante alla guerra scende al di sotto del numero minimo indicato, 

le prime unità reclutate dal giocatore devono andare in una Guerra all’Estero fino a quando non viene ripristinato il numero minimo 

di unità. 

Guerra di Bretagna, Intervento in Castiglia: Se la Guerra all’Estero Guerra di Bretagna, Guerra Pazza è attiva, la Castiglia può costruire 

fino a due milizie castigliane per impulso direttamente su questa carta per supportare i Bretoni. Il numero di milizie castigliane sulla 

carta dopo tale azione di costruzione non può mai superare il numero di Bretoni indipendenti sulla carta. Ogni volta che sulla carta 

sono presenti sia milizie castigliane che bretoni e il giocatore francese infligge loro delle perdite, rimuovete prima un indipendente 

bretone e poi una milizia per mantenere i numeri quanto più equilibrati possibile. 

Se alla fine di un impulso spagnolo la Castiglia sta supportando la Guerra all’Estero in Bretagna con almeno due milizie, la Spagna può 

effettuare un tiro extra sulla Tabella Mesta usando i modificatori applicabili in quel momento. Questo tiro extra può essere effettuato 

solo una volta per turno e, se effettuato, sostituisce l'opportunità di estendere l'impulso con una risorsa. Se è attiva una Guerra 

all’Estero con la Bretagna nella Fase Invernale, anche il giocatore spagnolo riceve un tiro extra sulla Tabella Mesta. 

Guerra Ottomano-Veneziana: Questa speciale guerra all’Estero è combattuta esclusivamente tra unità navali cristiane e musulmane. 

Le unità navali che partecipano vengono aggiunte al gioco quando si gioca questo evento; le unità sopravvissute della parte vincente 

(insieme ad unità di terra aggiuntive) vengono assegnate alle potenze vincitrici. Seguite questi passaggi quando viene riprodotto 

l'evento: 

 
• Posizionate le cinque unità navali (le unità cristiane sono una veneziana ed una spagnola; le unità musulmane sono tre ottomane) 

riservate per questa guerra sulla carta evento. (Hanno le spade incrociate in alto a destra come mostrato nell'illustrazione.) 

• Posizionare il Grande Capitano con le unità navali cristiane anche se è attualmente catturato, assediato o fuori mappa. 

• Ponete Kemal Reis (con un Valore di Battaglia di 1) con le unità navali ottomane. Se Kemal Reis era in gioco, rimuovete 

il segnalino con Valore di Battaglia pari a 2 dalla mappa; tornerà alla fine della Guerra all’Estero. Se Kemal Reis fosse 

già stato sostituito da Barbarossa, ritorna esclusivamente per partecipare a questa Guerra all’Estero. 

• Se Venezia è alleata al giocatore musulmano quando viene giocato l'evento, disattivate Venezia – non potrà allearsi al giocatore 

musulmano mentre questa guerra è attiva. Il giocatore portoghese controlla lo squadrone navale veneziano in guerra in questo 

caso, o se Venezia era neutrale quando è iniziata la guerra. 

• Ora il giocatore che ha giocato l'evento decide se intraprendere o meno un'azione gratuita Combattere una Guerra all’Estero per 

iniziare a risolvere questa guerra. 

Quando risolvete questa guerra all’Estero: 

• Tutte le unità navali di ciascuna fazione lanciano 2 dadi contro i loro avversari, indipendentemente da quale giocatore ha 

intrapreso l'azione Combattere una Guerra all’Estero. 

• Kemal Reis contribuisce sempre con un dado alla parte musulmana. 

• Il Grande Capitano contribuisce con due dadi se (a) questa è l'azione gratuita iniziale all'inizio della guerra e l'evento è stato giocato 

da un giocatore cristiano; oppure (b) questa azione Combattere una Guerra all’Estero è stata intrapresa da un giocatore cristiano 

che ha speso 2 CP nell'azione invece del solito 1 CP. Se tali casi non si verificano, il Grande Capitano contribuisce con un dado. 

• La parte che inizia l'azione lancia sempre un dado extra. Il combattimento segue le consuete regole del combattimento navale 

(con uno squadrone nemico che viene affondato ogni due colpi completi, ignorare i colpi dispari) con le seguenti eccezioni: 
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• Nessuna delle parti si ritira dopo il combattimento. 

• Le perdite cristiane vengono selezionate dal giocatore che spende i CP. 

• I Comandanti non possono mai essere eliminati dal combattimento. 

• Le unità navali eliminate in questo combattimento vengono rimosse dal gioco invece di entrare nella riserva di forze di una 

potenza. 

La guerra continua finché rimangono unità di una sola fazione (musulmana o cristiana). I giocatori che controllano uno squadrone 

navale in questa guerra all’Estero (incluso quello Veneziano) possono spendere 1 CP nell'azione Combattere una Guerra all’Estero 

durante il suo impulso. (Se Venezia si allea con una potenza diversa nel corso della guerra, la nuova grande potenza alleata può 

intraprendere tale azione per conto dei Veneziani). Non vi è penalità di –1 carta per nessuna potenza mentre la guerra è ancora attiva. 

Applicate questi effetti al termine della guerra: 

• Il giocatore(i) vincitore(i) muove le unità navali sopravvissute nei porti nazionali controllati, un porto per potenza vincente. Se 

vince la parte musulmana, spostate le unità in un singolo spazio nazionale berbero o nello spazio di Otranto, se controllato. Le 

unità spagnole vincenti sono poste in qualsiasi porto controllato dalla Spagna in Italia o Sicilia. Un'unità veneziana sopravvissuta 

ritorna nella città di Venezia. Gli squadroni navali ottomani sopravvissuti possono ritornare come squadroni navali o corsari, come 

preferisce il giocatore musulmano. 

• La parte vincente ora riceve un regolare per ogni unità navale sopravvissuta. Ponete ogni regolare 

nello stesso spazio di un'unità navale che ritorna della stessa potenza. Il giocatore musulmano 

riceve i regolari ottomani; il giocatore spagnolo riceve uno specifico regolare aragonese con l'unità 

spagnola che ritorna e anche Venezia riceve uno specifico regolare se lo squadrone veneziano ritorna. (Hanno le spade incrociate 

in basso a destra come mostrato nell'illustrazione.) 

• Kemal Reis viene rimosso dal gioco se è già stato sostituito da Barbarossa. Altrimenti, ritorna con la flotta vittoriosa (se la guerra 

è stata una vittoria musulmana) o in un porto d'origine controllato (se la sua parte ha perso). In entrambi i casi sostituitelo con il 

suo segnalino con Valore di Battaglia pari a 2. 

• Il Grande Capitano ritorna in uno spazio nazionale controllato da Aragonese o Castigliano che non è sotto assedio. 

• Se i cristiani hanno vinto la guerra, assegnate 1 VP alla Spagna e 1 VP alla potenza che controlla lo squadrone veneziano alla 

conclusione della guerra. Il musulmano guadagna 2 VP se la sua fazione vince. Le unità navali speciali e i regolari specifici entrati 

in gioco a causa di questa guerra non possono essere costruiti una volta eliminati. 

 

21. Minori ed Indipendenti 
 

Le potenze maggiori possono reclutare potenze minori durante il gioco per fungere da partner importanti. Le potenze minori 

condividono un insieme comune di regole, come presentato di seguito. Tutte queste potenze minori hanno due stati: attivo e inattivo. 

Le potenze minori possono iniziare in uno di questi stati come specificato dalla preparazione dello scenario. Il Papato è un tipo speciale 

di potenza minore che possiede attributi aggiuntivi descritti nel paragrafo 21.7 di seguito. 
 

21.1 Potenze Minori Inattive 
 

Negli stati inattivi, le forze delle potenze minori si comportano come segue: 

• Non si muovono dal loro spazio attuale. 

• Non intercettano né evitano la battaglia. 

• Se ci sono quattro o meno unità di terra in uno spazio, si ritireranno sempre nelle fortificazioni e cercheranno di resistere ad un 

assedio se si entra nel loro spazio. 

• Se ci sono cinque o più unità di terra, manterranno la loro posizione e combatteranno una battaglia campale. Se perdono la 

battaglia, non ritirate le loro unità dallo spazio come al solito. Trattengono invece fino a quattro unità che si ritirano nelle 

fortificazioni; tutte le altre unità di terra eccedenti le quattro vengono eliminate. 

• Le unità navali inattive rimangono nel loro porto e si difendono se quel porto viene attaccato. 
 

21.2 Attivazione 
 

Cambiare una potenza da inattiva ad attiva si chiama “attivazione”. Ciascuna potenza minore può essere attivata solo da tre diverse 

potenze maggiori, come mostrato dalle voci nelle righe Attivazione in fondo alla Tabella dell'Influenza Diplomatica. Da notare che nel 

caso del Musulmano, alcuni minori possono essere attivati esclusivamente da una delle due potenze di quel giocatore; l'attivazione 

nel caso spagnolo è congiunta per Aragona e Castiglia per la loro politica estera comune; per i giocatori francesi e portoghesi solo la 

loro potenza principale può attivare le minori. 

Le potenze minori possono essere attivate nei seguenti modi: 

• Un evento ha causato la valutazione dello status diplomatico della potenza minore (che viene risolto con la procedura in 21.6) o 

ha consentito l'allineamento diretto (in questo caso, porre i segnalini di influenza su quella potenza minore in questo turno). La 

potenza vincente può attivare questo minore come nuovo alleato se è elencato come potere “Attiva” in fondo alla Tabella 

dell’Influenza Diplomatica. 

• Una potenza maggiore ha dichiarato guerra a questa potenza minore ed una diversa potenza maggiore è intervenuta secondo il 

Punto 4 della Procedura di Dichiarazione di Guerra (9.4). 
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Procedura di Attivazione 
 

1. Piazzare un segnalino Alleato: Aggiungere un segnalino Alleato nella casella che incrocia queste potenze sulla Tabella dello Stato 

Diplomatico. 

2. Dichiarazioni di Guerra: Una potenza attualmente in guerra con questa potenza minore ha la scelta di dichiarare immediatamente 

guerra (senza alcun costo in CP) alla potenza maggiore che sta attivando la potenza minore. Quella potenza può dichiarare guerra 

solo se non si applica nessuna delle “restrizioni in ogni momento” elencate nella Sezione 9.4. Se la potenza sceglie di dichiarare 

guerra, aggiungete un segnalino In Guerra nella casella appropriata sulla Tabella dello Stato Diplomatico. Se la potenza rifiuta di 

dichiarare guerra, qualsiasi unità di quella potenza che occupa spazi controllati da questa potenza minore viene spostata (12.5). 

3. Posizionare segnalini di controllo quadrati e triangolari: rimuovere i segnalini di controllo da qualsiasi chiave e spazio strategico 

di questo minore dove il segnalino di controllo proviene da una potenza maggiore che aveva i requisiti per attivare questo minore 

durante questo controllo di stato. Le unità che non provengono né da questa potenza minore né dalla potenza attivante sono 

spostate se occupano uno di questi spazi nazionali di queste potenze minori a cui è appena stato rimosso un segnalino di controllo. 

Gli spazi strategici e le chiavi di questa potenza minore che ora non hanno segnalini di controllo su di essi vengono poi 

contrassegnati con segnalini di controllo quadrati e triangolari della potenza attivante. 

4. Piazzare segnalini di controllo esagonali: rimuovere i segnalini di controllo da qualsiasi spazio non strategico e non chiave di 

questo minore dove il segnalino di controllo proviene da una potenza maggiore che aveva i requisiti per attivare questo minore 

durante questo controllo di stato. Le unità che non provengono né da questa potenza minore né dalla potenza attivante sono 

spostate se occupano uno di questi spazi nazionali di queste potenze minori a cui è appena stato rimosso un segnalino di controllo. 

Gli spazi non strategici e non chiave di questa potenza minore che ora non hanno segnalini di controllo su di essi vengono poi 

indicati con segnalini di controllo esagonali della potenza attivante. 

5. Rimuovere i segnalini In Guerra: Rimuovete tutti i segnalini In Guerra dalla colonna di questa potenza minore nella Tabella dello 

Stato Diplomatico (la diplomazia di questa potenza minore è ora controllata dalla sua potenza maggiore alleata). 
 

21.3 Potenze Minori Attive 
 

L'attivazione di una potenza minore ha i seguenti vantaggi: 

• Le unità militari ed i Comandanti di questa potenza minore sono trattati proprio come le unità ed i Comandanti della potenza 

maggiore. Ora si muovono, combattono, si ritirano ed evitano la battaglia proprio come le altre unità di quella grande potenza. 

(L'unica differenza è che le unità di potenza minori non hanno impulso o carte proprie). 

• Le unità militari della potenza minore hanno una caratteristica aggiuntiva durante la Fase Invernale. Queste unità possono anche 

ritornare ad una chiave base di quella potenza minore proprio come se fosse una chiave aggiuntiva. Le unità della loro maggiore 

potenza alleata non godono di questa opzione. 

• Se la potenza minore ha unità regolari nel suo mix di pedine, la potenza maggiore controllante può usare l'azione Radunare Truppe 

Regolari per costruire un'unità regolare di questa potenza minore in uno degli spazi originari di questa potenza minore 

(assumendo che esista un regolare non costruito tra le pedine disponibili). 

• Se la potenza minore ha squadroni navali nel suo mix di pedine, la potenza maggiore controllante può usare l'azione Costruire 

Squadrone Navale per costruire un'unità navale di questa potenza minore in uno dei porti di origine di questa potenza minore 

(assumendo che esista un'unità non costruita tra le pedine disponibili). 

 

21.4 Disattivazione 
 

Il cambiamento di una potenza da attiva a inattiva è chiamato “disattivazione”. Le potenze minori possono essere disattivate in uno 

dei seguenti modi: 

• Un evento ha causato la disattivazione di quella Potenza Minore, o si è avuta la valutazione dello stato diplomatico della potenza 

minore e una potenza che non è ex alleata della potenza minore ha vinto quella valutazione. 

• Ogni volta che arriva un nuovo Papa, la potenza minore del Papato viene immediatamente disattivata (si riattiverà una volta 

rivalutato il suo status diplomatico). Se il Papato era in guerra con una grande potenza cristiana, la pace viene immediatamente 

firmata tra quelle potenze. 

Disattivate una potenza minore utilizzando la seguente procedura: 

• Rimuovete il segnalino Alleato dalla casella che fa riferimento incrociato a queste potenze sulla Tabella dello Stato Diplomatico. 

• Tutti i segnalini di controllo del precedente alleato di questo minore vengono rimossi dagli spazi originari della potenza minore. 

• Le unità di altre potenze sono spostate se occupano uno di questi spazi nazionali di potenze minori a cui è stato appena rimosso 

un segnalino di controllo. Muovete le unità di terra nello spazio fortificato amico più vicino controllato e le unità navali nel porto 

amico più vicino controllato. 

• Successivamente, tutte le unità di terra ed i Comandanti della potenza minore ritornano nello spazio nazionale fortificato e 

controllato più vicino di quella potenza minore. Se non è disponibile alcuno spazio fortificato, riportateli nello spazio non fortificato 

più vicino. Se tale spazio non esiste, le unità di terra vengono eliminate. 

• Tutte le unità navali della potenza minore ritornano al più vicino porto amico controllato di quella potenza minore. Se non esiste 

tale porto, le unità navali vengono eliminate. 
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21.5 Influenza Diplomatica 
 

Qualsiasi giocatore può spendere 1 CP o 2 CP nell’azione Acquistare Influenza 

Diplomatica, con il costo indicato sullo spazio della Tabella Influenza Diplomatica in cui si 

sta muovendo il segnalino del giocatore. L'influenza può essere assegnata a qualsiasi 

potenza che elenca la potenza attiva in una riga di Attivazione o Disattivazione in fondo alla Tabella dell'Influenza Diplomatica. 

Avanzate il segnalino Influenza del giocatore attivo di un livello. Nessuna influenza può essere acquistata se il segnalino influenza di 

una potenza è già al livello 6. L'influenza non può essere acquistata anche se i segnalini influenza per quella potenza sono nella casella 

“Risolto in questo turno”. 
 

21.6 Risoluzione dello Stato Diplomatico 
 

Lo stato diplomatico di una potenza minore viene valutato in base al gioco di una carta Evento o ad una dichiarazione di guerra (9.4). 

Lo stato diplomatico può essere valutato solo una volta per turno, ad eccezione della caduta di Roma sotto il controllo musulmano e 

dell’evento della Curia Romana, dopo il quale i livelli dei segnalini di influenza del Papato vengono posti nelle loro caselle iniziali invece 

che Risolti in questo turno. Per ogni Potenza Minore, ignorate un secondo di tali eventi se accade mentre tutti i segnalini di influenza 

di questa Potenza Minore sono nella casella Risolto in questo Turno. 
 

Procedura sullo Status Diplomatico 
 

1. Determinare le Potenze Concorrenti: 

a) Se lo Stato Diplomatico viene valutato come risultato di una dichiarazione di guerra ad una potenza minore (9.4); giocando 

all'evento carta Nazionale Sultanato di Fez; o dalla risoluzione dello Stato Diplomatico Papale (21.7), tutti i giocatori indicati 

come potenza Attivata o Disattivata competono e lo fanno indipendentemente dal loro livello di influenza sul minore in 

questione. 

b) Se lo Stato Diplomatico viene valutato come risultato dello svolgimento di un evento e l'obiettivo non è il Papato, il giocatore 

che gioca l'evento compete solo contro i giocatori elencati come potenza Attiva o Disattiva che hanno lo stesso livello di 

influenza (o superiore) con questo minore. Se il segnalino influenza di questo giocatore su quel minore è ad un livello più 

alto rispetto a tutti gli altri, quel giocatore vince automaticamente questa procedura (andate la Punto 4). 

2. Lanciare i Dadi: Se sono richiesti tiri, ciascuna potenza maggiore concorrente lancia un singolo dado e calcola il totale finale 

sommando i propri punti influenza (se presenti) con la potenza minore bersaglio al risultato del tiro di dado. Se questo tiro riguarda 

l'arrivo di un nuovo papa, i giocatori devono aggiungere anche i loro punti affinità (se presenti). 

3. Determinazione del Vincitore: la potenza con il totale più alto nel punto 2 è il vincitore (a condizione che nessun vincitore 

automatico sia stato dichiarato nel passo 1b). In caso di parità, il vincitore è la potenza elencata più in alto nell'elenco delle potenze 

di Attivazione in fondo alla Tabella dell'Influenza Diplomatica. 

4. Attivare: Se il vincitore è elencato come potenza Attiva e non ha attualmente questo potenza come alleata, allora disattivate la 

potenza dal suo alleato attuale (se presente) e poi attivatela come alleato della potenza vincente. 

5. Disattivare: se la vincita è elencata come potenza che Disattiva, disattivate la potenza dal suo alleato attuale (se presente). 

6. Resettare l’Influenza: Tutti i segnalini di influenza nella colonna di questa potenza minore della Tabella dell’Influenza Diplomatica 

vengono posti nella casella “Risolto in questo turno” (eccetto se la risoluzione era per il Papato a causa dell’evento Curia Romana, 

vedere 21.7). Verranno riportati alle loro posizioni predefinite durante la Fase Invernale alla fine del turno. (Eccezione: vedere 

Nemico dell'Islam di seguito). 

 

21.7 Minori con Regole Specifiche 
 

Il Papato 

Il Papato è una Potenza Minore speciale che ha caratteristiche aggiuntive oltre a quelle delle altre Potenze Minori. 

Successione al Papato: Ogni volta che un nuovo Papa sale al trono di Roma: 

• Disattivate immediatamente Il Papato dal suo attuale alleato; questa disattivazione può causare lo spostamento delle unità papali. 

• Rimuovete i segnalini di controllo da tutte le potenze cristiane dagli spazi sede del Papato (anche se erano in guerra con il Papato). 

Spostate tutte le unità cristiane negli spazi sede papale. 

• Dopo lo spostamento, controllate per vedere se ci sono cinque regolari ed uno squadrone navale negli spazi sede del Papato. 

Altrimenti, aggiungete unità a quegli spazi fino a quando quei minimi non vengono ripristinati, ponendo le unità aggiunte ad uno 

spazio ancora sotto il controllo papale in questo ordine di priorità: Roma, poi Ravenna, ed infine Ancona. 

Attivazione del Papato: Il Papa può cambiare durante il gioco attraverso le carte Evento Obbligatorio, sia durante il Segmento 

dell'Evento Iniziale, sia nella Fase di Azione o nella Fase Invernale quando si risolve un Evento Obbligatorio Richiesto. Ogni volta che 

un nuovo Papa entra nel gioco, o quando viene giocata l'opzione appropriata dell'evento Curia Romana, effettuate un controllo sullo 

Stato Diplomatico per il Papato. Ogni giocatore lancia un dado e aggiunge al risultato i seguenti modificatori: 

• Il valore del loro segnalino influenza nella colonna Papato sulla Tabella Diplomazia. 

• Il valore di Affinità sulla carta del nuovo Papa (questo non si applica se il controllo dello Stato Diplomatico viene attivato come 

risultato dell'evento della Curia Romana). 
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Il giocatore con il totale più alto vince il controllo dello stato. Se il controllo viene attivato come risultato dell’Evento Curia Romana, 

resettate tutti i segnalini di influenza Papale alle loro posizioni iniziali dopo il controllo dello Stato Diplomatico, invece di porli nella 

casella Risolti in Questo Turno. 

NOTA: L'evento Curia Romana ha una seconda opzione che consente a qualsiasi giocatore di disattivare il Papato immediatamente e 

senza ulteriori benefici; quindi in questo caso non vengono effettuati tiri di dado, né il giocatore musulmano sposta i segnalini influenza, 

né riceve una carta in questo momento, anche se lo farà nella prossima mano, se il Papato è ancora indipendente. 

Il vincitore del controllo dello Stato Diplomatico (anche il giocatore musulmano se è riuscito a mantenere il Papato disattivato, o un 

giocatore cristiano alleato con una potenza musulmana) ottiene questi benefici: 

• Se il cambio del Papa è avvenuto durante la Fase Azioni o il Segmento Evento Iniziale, il giocatore vincente pesca una carta dal 

mazzo. 

• Se siete un giocatore cristiano alleato con una potenza musulmana, mantenete il Papato inattivo. 

• Muovete due segnalini influenza appartenenti a qualsiasi giocatore (incluso il proprio) di un livello verso l'alto o verso il basso in 

qualsiasi combinazione per qualsiasi potenza minore eccetto la Navarra o il Papato (Eccezione: il giocatore musulmano esegue 

sempre queste mosse se Roma è sotto il controllo musulmano, vedere “ Nemico dell’Islam” di seguito). 
 

Controllo del Papato: quando un giocatore cristiano è alleato del Papato: 

• Aggiungete la carta Bolla Papale alla mano del giocatore alleato durante la Fase di Pesca delle Carte. 

• Le unità di terra papali non possono lasciare gli spazi nazionali papali. Se costrette a ritirarsi in uno spazio non nazionale vengono 

eliminate. (Eccezione: vedere la sezione Cesare Borgia di seguito). 

• Lo squadrone navale del Papato è controllato dalla Potenza Maggiore alleata proprio come qualsiasi unità navale di una potenza 

minore. 

Se il Papato è una Potenza Minore inattiva: 

• Il giocatore musulmano pesca una carta dal mazzo durante la Fase di Pesca delle Carte. 
 

Dichiarazione di Guerra: Roma è la città del Papa e il cuore della cristianità, quindi le dichiarazioni di guerra cristiane contro il Papato 

vengono accompagnate da considerazioni speciali: 

• Una Potenza Cristiana che non è attualmente alleata con il Papato può dichiarare guerra durante la Fase di Azione pagando il costo 

di una carta pescata a caso dalla sua mano (la carta viene posta nel mazzo degli scarti). Una dichiarazione di guerra di questo tipo 

non attiva un controllo sullo Stato Diplomatico per il Papato; il suo stato diplomatico non viene mai modificato ricevendo una 

dichiarazione di guerra da una grande potenza cristiana. 

• Una potenza cristiana in guerra con il Papato (incluso il caso di Cesare Borgia, Condottiero, vedi sotto) rimarrà in guerra fino 

all'arrivo di un nuovo Papa, che riporterà il Papato in uno stato inattivo (e farà sì che qualsiasi unità cristiana in Spazi nazionali 

papali da spostare, vedere “Successione per il Papato” sopra). Se la potenza cristiana in guerra con il Papato controllava Ravenna 

o Roma ed è stata costretta a ritornare in uno di questi spazi, riceve un segnalino da 1 VP per ciascuno (usate i segnalini da 1 VP 

Papale con l'immagine di Cesare Borgia). Questo premio può essere ricevuto da ciascun giocatore al massimo una volta per partita. 

• Dichiarare guerra alla Potenza Maggiore che controlla il Papato non implica dichiarare guerra al Papato; il suo status di alleato o 

di guerra con le potenze cristiane viene sempre monitorato in modo indipendente.  
 

Conquista di Roma: Se una potenza cristiana in guerra con il Papato ottiene il controllo di Roma, l'alleanza papale passa alla potenza 

cristiana che ora controlla Roma. Seguite i passaggi per la “Successione del Papato” elencati sopra, alleando il Papato con questo 

conquistatore cristiano. 
 

Alleanza Musulmana: Se una potenza cristiana che controlla il Papato si allea con una potenza musulmana durante la Fase 

Diplomatica, perde immediatamente il controllo del Papato. Disattivate il Papato. Il giocatore musulmano pesca immediatamente una 

carta dal mazzo. Questa perdita di controllo non avviene se una potenza cristiana già alleata al giocatore musulmano controlla 

militarmente il Papato durante la Fase Evento Iniziale o Fase di Azione. 
 

Minaccia a Roma: Se il Papato è inattivo, Cesare Borgia non è sulla mappa, e qualsiasi spazio in Italia, Sardegna, Corsica o Sicilia è 

occupato da unità di terra musulmane o controllato dai musulmani, un giocatore cristiano può spendere CP per reclutare, muovere o 

assaltare con unità di terra Papali (entro spazi nazionali Papali), anche se non è alleato col Papato. Se Roma è controllata dal giocatore 

musulmano, le unità Papali sono considerate in grado di tracciare la LOC a qualsiasi spazio fortificato controllato da un giocatore 

cristiano. Allo stesso modo, se Roma è controllata dal giocatore musulmano nella Fase Invernale, le unità Papali possono svernare a 

Ravenna senza limiti di unità. 
 

Nemico dell’Islam: Le due maggiori potenze musulmane (il Regno dei Nasridi e l’Alleanza Nordafricana) danno inizio a tutti gli scenari 

in guerra contro il Papato e quelle guerre non potranno mai finire. Se il giocatore musulmano controlla militarmente Roma, si applica 

quanto segue: 

• Guadagnerà immediatamente un segnalino da 5 VP la prima volta che ciò accade (posizionatelo sulla sua Carta Giocatore). 

• Effettuare un Controllo di Diplomazia, in ordine casuale, per ogni Potenza Minore nel gioco (incluso il Papato) ponendo segnalini 

di influenza Musulmana a livello 0 su ogni Potenza Minore. Controllate come se fosse stato giocato l’evento carta nazionale 

Sultanato di Fez. Se lo stato diplomatico di qualsiasi potenza minore è già stato risolto in questo turno, viene comunque 

controllato: ponete i segnalini di influenza per quella potenza minore ai loro valori iniziali, impostate il segnalino di influenza del 

giocatore musulmano a 0, e poi controllate lo stato. 
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• Dopo la risoluzione dello status diplomatico del Papato, tutti i segnalini di influenza vengono riportati ai loro livelli iniziali. Non è 

così, con il resto delle potenze minori risolte, i cui segnalini influenza sono impostati su Risolto in questo turno. 

• Tutte le maggiori potenze cristiane saranno in stato di guerra con tutte le potenze musulmane per il resto della partita. 

• Mentre Roma viene conquistata dal giocatore musulmano, i nuovi Papi continueranno ad entrare in gioco normalmente (il Papa 

è in esilio) e un giocatore cristiano alleato al Papato riceve la carta Bolla Papale all'inizio del turno. 

• Se tutti gli spazi sede del Papato sono controllati dal giocatore musulmano, questi può spostare i segnalini di influenza come 

risultato dell'arrivo del nuovo Papa, anche se non ottiene il controllo del Papato durante il controllo dello stato della diplomazia. 

• Il giocatore musulmano pesca una carta extra all'inizio di ogni turno. 
 

Cesare Borgia, Condottiere: L'evento Cesare Borgia, Condottiere porta un comandante extra sulla mappa, che agisce come 

comandante per la potenza che gioca l'evento. Queste due regole si applicano sempre ai Borgia: 

• Se Borgia è controllato dalla stessa potenza alleata del Papato, le unità papali nella sua formazione possono muoversi (o ritirarsi) 

fuori dagli spazi sede del Papato e possono ottenere il controllo di quegli spazi (mettendoli sotto il controllo della principale 

potenza alleata del Papato). 

• I Borgia vengono rimossi dalla mappa durante la Fase di Pesca delle Carte se a Roma è al potere un Papa diverso da Alessandro 

VI. Se Alessandro VI è l'attuale Papa, Borgia rimane in gioco durante questa fase. 

Tuttavia, vi sono due condizioni (entrambe legate a Papa Alessandro VI) in cui si applicano regole ancora più speciali ai Borgia: 

Alessandro VI diventa papa; Borgia già sulla mappa: Se Alessandro VI entra in gioco mentre il comandante Borgia è sulla mappa, e il 

Papato dopo il controllo dello Stato Diplomatico è ora controllato da un giocatore cristiano diverso da quello che controlla Borgia, 

spostate le unità Borgia e Papali nella sua formazione a Roma. Ora è controllato dal giocatore Cristiano alleato con il Papato. Se il 

controllo di Diplomazia è stato vinto dal giocatore musulmano, non ci sono effetti sullo status dei Borgia. 

Il Papa è Alessandro VI; Papato inattivo; il musulmano gioca l’Evento: Se Alessandro VI è il Papa, il Papato è inattivo (cioè, il giocatore 

musulmano ha vinto il controllo dello stato diplomatico più recente), e il giocatore musulmano gioca l'evento della carta Cesare Borgia, 

Condottiero, il giocatore musulmano ottiene il controllo sul Papato (e i Borgia) come una grande potenza limitata. Applicate 

immediatamente questi effetti: 

• Aggiungete la carta Bolla Papale alla mano musulmana (se è nella mano di un altro giocatore, quel giocatore può pescare una 

nuova carta dal mazzo per sostituirla). 

• Rimuovete tutti i regolari papali dalla mappa. 

• Ora ponete il comandante Borgia e sette regolari papali in un unico spazio in questo ordine di priorità: Roma, poi Ravenna, ed 

infine Ancona, in base a quale spazio è ancora sotto il controllo papale. Se il Papato non controlla alcuno spazio sulla mappa, 

spostate qualsiasi unità ad Ancona e ponete tutte le unità Papali ad Ancona.  

Tutte le seguenti regole ora riguardano Borgia e il Papato: 

• Il giocatore musulmano controlla i Borgia e tutte le unità Papali anche se non sono considerate alleate di alcuna potenza 

musulmana. 

• Le unità papali sono considerate in guerra con tutte le potenze sulla mappa (inclusi i musulmani). Posizionare i segnalini In Guerra 

nella colonna Papato sulla Tabella dello Stato Diplomatico con tutte le potenze maggiori come promemoria. Possono anche 

attaccare le potenze minori inattive (diverse dalla Navarra): non viene effettuato alcun controllo sullo Stato Diplomatico per 

nessuna di queste potenze minori che entrano in un nuovo stato di guerra. 

• Le unità musulmane non possono attaccare unità papali o entrare in spazi controllati dal papa. 

• Le unità papali possono controllare gli spazi usando i propri segnalini di controllo. Nel caso di spazi portuali fortificati, non è 

necessario che rispettino i requisiti navali per l'assalto. 

• Nell'inverno del turno 4 (esclusivamente) le unità papali ritornano negli spazi fortificati (Roma) come se fossero un'altra potenza 

maggiore e un regolare papale viene ricevuto come rinforzo a Roma. Nel turno 5 (esclusivamente), possono effettuare 

schieramenti primaverili da Roma. 

Quando Alessandro VI muore o il giocatore musulmano perde il controllo del Papato giocando l’evento Curia Romana, applicate questi 

effetti: 

• Il giocatore musulmano ottiene 1 VP per ogni spazio chiave, spazio strategico o fortezza con un segnalino di controllo Papale in 

Italia (inclusa Nizza ma esclusi gli spazi nazionali Papali), Corsica, Sardegna, o Sicilia. 

• Spostate tutte le unità Papali che non sono in spazi nazionali Papali. Poi rimuovete i segnalini di controllo Papale da tutti gli spazi, 

restituendo il controllo di ogni spazio alla sua Potenza originaria. Se una potenza minore inattiva riconquista uno spazio in questo 

modo ripristina sulla mappa tutte le unità che hanno iniziato il gioco in quello spazio. 
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Navarra 

L'influenza diplomatica sulla Navarra costa 1 CP per i primi tre livelli e 2 CP per i restanti tre. L'ingresso di Papa Giulio II (T5) aiuta 

l'allineamento della Navarra al giocatore spagnolo se viene giocato l'evento Scontro di Interessi in Navarra. Come specificato in 9.4, 

non potete dichiarare guerra alla Navarra a meno che il livello di influenza diplomatica su una Navarra inattiva da parte di qualche 

altro giocatore avversario non sia almeno due livelli superiore al vostro. 
 

Napoli e l'evento Morte di Ferrante di Napoli 

Napoli è considerata una Potenza Minore come le altre fino a quando non viene giocato l'evento obbligatorio Morte di Ferrante di 

Napoli, richiesto nell'inverno del turno 4. Fino a quel momento, tutti gli spazi strategici della Potenza Minore sono considerati semplici 

spazi non fortificati (circolari). Pertanto, solo la sua capitale Napoli dà 1 VP. Quando si verifica l'evento obbligatorio Morte di Ferrante 

di Napoli, il regno di Napoli cessa di esistere come Potenza Minore e i suoi spazi diventano Indipendenti (da qui il colore grigio anche 

sui suoi spazi): 

 Rimuovete i segnalini di influenza delle potenze maggiori dalla colonna Napoli della tabella della diplomazia. 

 Rimuovete qualsiasi segnalino di controllo delle potenze maggiori (inclusi i segnalini di controllo Papale, vedere Cesare 

Borgia, Condottiero, sopra) dagli spazi del Regno di Napoli sulla mappa eccetto Napoli e Otranto i cui spazi mantengono il 

loro attuale segnalino di controllo. 

 Spostate qualsiasi unità non napoletana in qualsiasi spazio del Regno di Napoli diverso dagli spazi di Napoli e Otranto. 

 Rimuovete dal gioco tutte le unità appartenenti al Regno di Napoli. 

 Rimuovete la carta Trattato di Barcellona dal mazzo di gioco se non è già stata rimossa. Se qualche giocatore lo aveva in 

mano, ne pesca un altro dal mazzo per sostituirlo. 

Seguite uno dei casi nei passaggi sottostanti, in base allo stato di Napoli prima dell'evento: 

Caso Uno: Se una potenza maggiore controlla lo spazio di Napoli al momento della morte di Ferdinando, applicate questi effetti: 

 La Potenza Maggiore che controlla Napoli entra automaticamente in guerra con Spagna e Francia, ricevendo due regolari 

nello spazio di Napoli. 

 Se Napoli era controllata dai Nordafricani o dai Portoghesi e questi non vogliono entrare in guerra con queste potenze, 

spostate tutte le loro unità da Napoli e rimuovete il segnalino di controllo dallo spazio di Napoli e passate immediatamente 

al Caso Tre. 

Caso Due: Se il Papato controlla lo spazio di Napoli al momento della morte di Ferdinando (perché il Musulmano controlla il Papato, 

vedere Cesare Borgia, Condottiero sopra), aggiungete due regolari Papali allo spazio di Napoli. 

Il Cristiano Conquista Roma 

1 VP per il ritorno a Roma; 

1 VP per il ritorno a Ravenna 

(diviene Alleato di quella Potenza) 

 

 

Carta Bolla Papale all’alleato nella 

fase di Pesca della Carte 

Il Musulmano Conquista Roma 

5 VP immediatamente 

(indicate il Cristiano alleato in 

esilio) 

Pesca di una carta al Musulmano 

nella Fase di Pesca delle Carte. 

Carta Bolla Papale all’alleato in 

esilio nella fase di Pesca della 

Carte 

 

Il Cristiano 

alleato del 

Papato forma 

un’alleanza col 

Musulmano 

Alleato con Nessuno 
(Roma Non Conquistata) 

 

 

Pesca di una carta al Musulmano 

nella Fase di Pesca delle Carte 

Potenza Maggiore Limitata 

Musulmana 
1 VP per la restituzione di ogni 

spazio fortificato/strategico in Italia. 

 

Carta Bolla Papale al Musulmano 

immediatamente 

Alleato col Cristiano 
(Roma Non Conquistata) 

 

 

Carta Bolla Papale all’alleato nella 

fase di Pesca della Carte 

 

Evento 

obbligatorio: 

Nuovo Papa 

Il Cristiano 

conquista lo 

spazio di Roma 

CURIA 

ROMANA 

(Opzione 2) 

Papa Corrente: 

Alessandro VI  

CESARE BORGIA 

giocata dal 

Musulmano 

CURIA 

ROMANA 

(Opzione 1) 

Il Musulmano 

conquista lo 

spazio di Roma 

Controllo dello 

Stato 

Diplomatico (il 

vincitore pesca 

una carta) 

Vinto dal Cristiano non alleato 

col Musulmano 

Vinto dal Musulmano, o dal 

Cristiano alleato col Musulmano 

Il Musulmano pesca una carta 
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Caso Tre: Se né una potenza maggiore né il Papato controllano lo spazio della città di Napoli al momento della morte di Ferdinando; 

applicate questi effetti: 

 Ponete due unità Indipendenti nella capitale Napoli e – se nessuna potenza controlla Otranto – altri due Indipendenti in 

questo spazio. Effetti aggiuntivi: dopo aver risolto i casi precedenti, si applicano questi effetti aggiuntivi: 

 Spagna e Francia si dividono gli spazi della Minore come indicato sulla carta evento: la Spagna ottiene il controllo di 

Seminara, Taranto e Atella. La Francia ottiene il controllo di L’Aquila, Gaeta e Pescara. Tutti gli altri spazi rimangono 

Indipendenti senza segnalini di controllo. 

 Francia e Spagna entrano in stato di guerra (se non sono già in guerra). 

 La Francia piazza due regolari in ciascuno degli spazi di L’Aquila e Gaeta. 

 La Spagna piazza quattro regolari aragonesi ad Atella. 

 Da questo momento in poi, mentre L’Aquila è controllata dalla Francia e Atella dalla Spagna, ciascuno può svernare una 

formazione completa delle proprie unità in questi spazi (fino alla dimensione consentita da un singolo comandante 

presente). Considerate questi due spazi come se fossero chiavi di casa solo ai fini dell'ammissibilità per il ritorno delle unità 

consentite nella Fase Invernale. Questi spazi hanno un piccolo simbolo sulla mappa per ricordarlo. 

 Gli spazi di Gaeta, Cerignola e Garigliano nel Regno di Napoli – che in precedenza erano trattati come semplici spazi non 

fortificati (circolari) – sono considerati spazi strategici per il resto del gioco. 

 

21.8 Spazi Indipendenti e Guanci delle Canarie 
 

Entrare in Spazi Indipendenti: Gli spazi indipendenti grigi non appartengono a nessuna potenza maggiore o minore e quindi non sono 

soggetti all'influenza diplomatica o alle dichiarazioni di guerra. Le unità appartenenti a qualsiasi potenza possono entrare in spazi 

indipendenti in qualsiasi momento. 

Piazzamento delle Unità Indipendenti: Le unità indipendenti in questi spazi non possono muovere; si difendono 

semplicemente contro qualsiasi potenza che potrebbe attaccarli (proprio come una potenza minore inattiva, Sezione 

21.1). Se si trovano in uno spazio non fortificato, queste unità non si ritirano mai dal loro spazio, quindi se non vengono 

eliminate nella battaglia campale, l'attaccante deve ritirarsi (un'eccezione alle consuete regole di ritirata). 

Le unità Guanci sono soggette alle regole speciali elencate di seguito. Le unità navali indipendenti non si muovono mai dallo spazio 

portuale che occupano e contribuiscono a proteggere il loro spazio dagli assalti. Il corsaro indipendente di Djerba (con sede a Tunisi) 

ha le sue regole speciali (vedere sotto). 

Combattimento delle Unità Indipendenti: Le unità indipendenti sono sempre considerate regolari ai fini del combattimento. Le unità 

tribali nell'evento Insurrezione Tribale sono considerate milizie, tuttavia, i Guanci sono considerati milizie a meno che non siano in 

formazione con il comandante Bencomo. I regolari indipendenti non possono essere costruiti dai giocatori con l'azione Reclutare 

Regolari, sebbene alcuni eventi possano mettere in gioco nuove unità indipendenti. 

Controllo dello Spazio Indipendente: Quando una Potenza Maggiore controlla uno spazio indipendente, quello spazio non è più 

indipendente. Tale spazio sarà controllato da una Potenza Maggiore o da un'altra per il resto della partita, a meno che non diventi 

nuovamente indipendente grazie al gioco della carta Evento Città-Stato Ribelli. (Eccezioni: gli spazi nelle Canarie possono essere 

riconquistati dai Guanci e Milano o Metz recuperati da Massimiliano). 
 

Ragusa 
 

Ragusa è uno spazio indipendente che inizia il gioco con uno squadrone navale lì presente. Questa unità navale rende difficile l'assalto 

alla città e impedisce il trasporto navale diretto nello spazio a meno che non venga eliminata. Quando una Potenza Maggiore attacca 

l’unità navale di Ragusa in porto, i Ragusani tirano 2 dadi per la difesa in porto invece di 1 (il porto naturale della città favorisce la 

difesa). Ragusa inizia con cinque regolari indipendenti quindi combatte una battaglia campale ogni volta che viene attaccata come 

descritto in 21.1. 

Se una Potenza Maggiore controlla Ragusa, riceverà un ulteriore segnalino VP sulla sua Scheda del Giocatore finché ne mantiene il 

controllo. La potenza che controlla Ragusa avrà la possibilità di ricevere risorse nella Fase Invernale. Se Ragusa diventa nuovamente 

indipendente come risultato dell'evento Ribelli Città-Stato, ponete cinque regolari indipendenti a Ragusa invece di un regolare come 

indicato dall'evento. 
 

Tunisi e i Pirati di Djerba 
 

Per tutto il Medioevo e l'inizio del XVI secolo l'isola di Djerba vicino a Tunisi fu un rifugio di pirati più o meno indipendente. Il controllo 

dello spazio indipendente di Tunisi garantisce alla potenza controllante un'unità navale corsara indipendente di Djerba da utilizzare 

come propria unità navale (inclusa la sua caratteristica corsara) fintanto che mantiene il controllo di quello spazio. All'inizio di ogni 

turno, ricevete questo corsaro come rinforzo gratuito a Tunisi se è stato affondato. Nel momento in cui viene giocato l'evento 

obbligatorio Reggenza di Algeri, rimuovete immediatamente questa unità corsara dal gioco. I possibili VP di pirateria ottenuti da 

questo corsaro contano contro i 6 VP di pirateria che ogni giocatore può ottenere con Naos o squadroni navali. 
 

Sforza Signore di Milano 
 

La famiglia Sforza era la famiglia dominante nella città italiana di Milano e partecipò attivamente alle guerre di questo periodo. La 

città di Milano inizia con otto regolari indipendenti, quindi combatte una battaglia campale ogni volta che viene attaccata come 
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descritto in 21.1. Se Milano diventa nuovamente indipendente come risultato dell'evento Ribelli Città-Stato, piazzate otto regolari 

indipendenti a Milano invece di uno regolare come indicato dall'evento. 
 

I Guanci, i Nativi delle Canarie 
 

Sezione Mappa delle Isole Canarie: Accanto alla mappa di esplorazione c'è una mappa delle Isole Canarie. Questa mappa 

ausiliaria è considerata una sezione della mappa principale a tutti gli effetti del gioco. Le sette isole di questo arcipelago 

sono collegate tra loro da linee di collegamento via terra. Il movimento tra queste isole può essere completato senza 

trasporto navale (sebbene sia anche possibile spostarsi tra spazi con porti seguendo le regole del trasporto navale). Si noti che le Isole 

Canarie sono considerate adiacenti alla zona marittima di Capo Bojador. Le unità situate negli spazi di questa mappa non sono 

obbligate a tornare a casa nella Fase Invernale; le unità della milizia delle maggiori potenze non sono soggette a scioglimento se si 

trovano nelle Isole Canarie. 

Solo Castiglia: Il giocatore spagnolo non può mai muovere unità di terra aragonesi o il comandante Ferdinando negli spazi delle Isole 

Canarie, poiché la loro conquista era un'impresa puramente castigliana. Tutti gli altri poteri non sono limitati a questo riguardo, eccetto 

la Potenza dei Beltranejos e il Principato di Catalogna, che non possono entrarvi. 

Attivazione delle unità Guanci: sebbene i Guanci siano unità indipendenti, seguono regole speciali che consentono loro di reclutare 

e spostare unità di attacco/assalto appartenenti a grandi potenze che occupano uno spazio nelle Isole Canarie. Ci sono quattro carte 

nel gioco che influenzano il popolo dei Guanci: 

• #111 Bencomo, Comandante Guancio 

• # 19 Orgoglio del popolo isolano 

• #103 Grande Sonnolenza 

• #104 Ribellione Guancia a La Gomera 

Giocare una di queste carte come evento consente la costruzione e il movimento delle unità Guanci. Durante quell'impulso, le unità 

Guanci sono controllate dal giocatore che ha giocato uno di questi eventi. Questo è l'unico modo in cui i giocatori possono usare i CP 

per conto dei Guanci. Il costo per costruire un'unità Guanci è 1 CP, lo stesso delle Milizie. 

Le unità Guanci operano secondo le seguenti regole speciali: 

• Non possono mai lasciare la sezione della mappa delle Isole Canarie. 

• Non possono mai controllare gli spazi. Invece, rimuovono gratuitamente i segnalini di controllo dalle altre Potenze negli spazi delle 

Isole Canarie quando entrano in uno spazio non occupato controllato da un'altra potenza (anche spazi fortificati). 

• Se entrano in uno spazio non fortificato con unità di un'altra potenza, si verifica una battaglia campale. Se i Guanci vincono la 

battaglia, rimuovete qualsiasi segnalino di controllo presente. 

• Se entrano in uno spazio fortificato difeso da unità nemiche, possono assaltarlo direttamente senza aver organizzato un assedio 

in un impulso precedente. Seguite le normali regole per l'assalto anche se le unità Guanci non hanno mai bisogno di stabilire una 

LOC prima di iniziare un assalto. 

• Sebbene siano trattate come milizia ai fini del combattimento, le unità Guanci non vengono mai influenzate dalle carte che 

prendono di mira la milizia e non vengono mai eliminate durante la Fase Invernale. 

• A meno che non vi sia una sola unità nello spazio iniziale, la formazione minima dei Guanci è di due unità ed il loro comandante 

(se sulla mappa) non può mai muovere da solo o essere abbandonato in uno spazio. Se un gruppo Guanci con un comandante 

viene diviso in due, il suo comandante viene sempre aggiunto alla formazione con il numero di unità più alto (il giocatore sceglie 

in caso di parità). 

Conquista delle Isole Canarie: Si considera che un giocatore abbia conquistato una delle Isole Canarie quando ne controlla tutti gli 

spazi. Il giocatore che controlla Gran Canaria, o Tenerife riceve un segnalino specifico da 1 VP (quindi fino a due segnalini da 1 VP in 

totale). Inoltre, un giocatore che controlla tutti gli spazi nelle Canarie riceve un ulteriore segnalino VP. Se un giocatore controlla tutte 

e cinque le Isole Canarie, le sue unità possono muovere dalla Zona Oceanica 1 alla Zona A (e viceversa) senza dover effettuare Controlli 

di Navigazione. 

 

22. Vittoria 
 

La settima ed ultima fase del turno è la Fase di Determinazione della Vittoria. In questa fase controllate se qualche giocatore ha vinto 

la partita oppure continuate a giocare per un altro turno. I passaggi da seguire sono: 

• Controllate se la Catalogna, i Beltranejos o i Nasridi si sono arresi e risolvete le loro rese (22.1). Assegnate segnalini VP per il 

possesso catalano di Barcellona, Reconquista o Resistenza Nasridi se applicabile. 

• Controllate se la Francia guadagna qualche VP per il Signore d'Italia. 

• Controllate se c'è un vincitore. 

• Avanzate il segnalino del Turno per iniziare un nuovo turno. 

Vi sono due modi per vincere la partita: Vittoria Automatica (22.2) e Accumulo di Punti Vittoria (22.3). Ricordate sempre che i VP sono 

indicati o dall'occupazione di chiavi e spazi strategici sulla mappa oppure da uno specifico segnalino sulla vostra Scheda del Giocatore. 
 

22.1 Resa di una Potenza Maggiore 
 

Condizioni di Resa: Iniziate la Fase di Determinazione della Vittoria controllando se qualche potenza maggiore si è arresa al nemico. 

Si considera sempre che una potenza si sia arresa quando non controlla alcuna chiave nazionale (la Francia non può mai arrendersi 
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perché controlla sempre lo spazio di Parigi). Potranno inoltre essere rinunciati specifici poteri qualora ricorrano specifici requisiti, 

come di seguito dettagliato. Le seguenti potenze vengono eliminate dal gioco se si arrendono: 

• Regno Nasride 

• Principato di Catalogna 

• La fazione dei Beltranejos 

Proibizione alla Costruzione di Unità: Una potenza che si è arresa ma non è stata eliminata dal gioco non può usare un'azione per 

costruire alcuna unità (terrestre o navale) finché non riprende il controllo di una chiave principale. La potenza arresa rimane in gioco 

con le unità che ha sulla plancia e con qualsiasi unità che può ricevere dagli eventi. Se riprende il controllo di uno spazio chiave 

nazionale può subito reclutare nuovamente. Notate che questa proibizione non include la milizia che tale potenza può ricevere 

durante la Fase Invernale (18.6). 
 

Regno Nasride 
 

Condizione di Resa: La Spagna può costringere il Regno Nasride ad arrendersi durante la fase di Vittoria se si verifica una delle seguenti 

condizioni: 

• Il giocatore spagnolo controlla tutte e tre le chiavi dei Nasridi: Granada, Almería e Málaga. 

• Se il giocatore spagnolo controlla Granada ed un'altra chiave Nasride (Almería o Malaga), la Spagna può opzionalmente dichiarare 

la resa del regno Nasride. Se viene scelta tale resa, si verifica immediatamente una Rivolta dei Morisco (20.1), come descritto nel 

terzo punto sotto. 

Effetti immediati: Applicate immediatamente questi effetti: 

• Il giocatore spagnolo guadagna un segnalino da 1 VP per la Riconquista. 

• Il giocatore musulmano muove fino a quattro unità di terra Nasridi (regolari o cavalleria) da qualsiasi punto della mappa verso una 

chiave nazionale amica nordafricana. Muovete il comandante Nasride Boabdil in questo spazio (se viene catturato, rimane 

prigioniero; se non è ancora entrato in gioco, spostatelo qui da fuori mappa). Queste unità Nasridi sfollate sono trattate come se 

fossero unità Nordafricane a tutti gli effetti finché non vengono eliminate (vedere anche Rivolta di Morisco). 

• Se Malaga o Almería erano controllate dai Nasridi al momento della resa, ponete lì fino a due regolari Morisco ed applicate le fasi 

(a), (b) e (c) dell'evento Rivolta Morisco (20.1). Almeno una delle unità regolari Morisco deve essere piazzata nella chiave ancora 

controllata dai Nasridi. 

• Il giocatore musulmano ottiene 1 VP (usate 1 segnalino VP per l'Alhambra) per ogni tre spazi nazionali castigliani o aragonesi 

controllati (considerate Zahara e Gibilterra come equivalenti a 2 spazi ciascuna ai fini di questa regola). 

• Il giocatore spagnolo prende il controllo di tutti gli spazi controllati dai Nasridi in Castiglia, Aragona, o Regno dei Nasridi, eccetto 

quelli già indicati con segnalini di Rivolta di Morisco o con regolari Morisco presenti. Ponete segnalini di controllo spagnoli regolari 

in tutti questi spazi. 

• Se Genova era alleata dei Nasridi viene disattivata. Rimuovete il segnalino di influenza musulmana con Genova dalla Tabella 

dell’Influenza Diplomatica. 

• Rimuovete tutti i Comandanti Nasridi dal gioco tranne Boabdil. 

• Rimuovete dal gioco tutte le unità Nasridi non Morisco sulla mappa eccetto quelle unità precedentemente mosse in una chiave 

del Nord Africa. Da questo momento in poi, non si potranno più reclutare unità Nasridi (ad eccezione del corsaro a causa degli 

effetti della Rivolta dei Morisco, 20.1). 

• Tutti gli spazi controllati dai Nasridi fuori dai regni di Castiglia, Aragona o Regno dei Nasridi vanno sotto il controllo del Nord Africa. 

• Rimuovete la carta Nasridi dal gioco. 

• Rimuovete le seguenti carte dal gioco (se qualcuna di esse è in mano a un giocatore, la scarta e ne pesca una dal mazzo): #84 

Incursioni dei Nasridi, #100 Nobili Andalusi Conquistano Alhama, #112 Boabdil Catturato dai Monarchi Cattolici , #25 Boabdil, 

Emiro di Granada e #110 Baza, Guadix e Almería Capitolano. 

• Piazzate la carta #131 Sultani di Fez, Dinastia Wattasid come Regnante Musulmano; questo regnante rimane sul posto fino alla 

fine della partita. Rimuovete dal gioco tutte le Carte Evento Obbligatorio che portano altri regnanti Musulmani. 

• Il giocatore dei Nasridi può ora iniziare a guadagnare unità di milizia Morisco in una Rivolta Morisco. 

• Da questo momento in poi, tutti gli spazi che inizialmente erano spazi nazionali dei Nasridi (identificati dal loro colore Nasridi sulla 

mappa) saranno considerati spazi nazionali castigliani fino alla fine del gioco (eccezione: quelli influenzati dalla Rivolta di Morisco, 

vedere 20.1). 

• Da questo momento in poi, se l'evento Città-Stato Ribelli viene giocato con successo contro uno spazio nazionale Nasridi, ponete 

un Morisco regolare (se disponibile) invece di un'unità Nasridi nello spazio liberato dall'evento. Se le due unità regolari Morisco 

erano già sulla mappa, spostatene una e ponetela lì. Questo Morisco regolare segue le regole di Morisco Rivolta mentre è sulla 

mappa. Le Rivolte di Morisco possono derivare dai Ribelli della Città-Stato e dalla carta Rivolta di Morisco nello stesso turno. 
 

Principato di Catalogna 
 

Condizione di Resa: Se Barcellona è controllata da una potenza maggiore diversa dal Principato di Catalogna nella Fase di 

Determinazione della Vittoria, il Principato di Catalogna si arrende agli spagnoli. 

Effetti immediati: Applicate immediatamente questi effetti: 

• Rimuovete tutte le unità catalane dal gioco, incluso il comandante Anjou. 

• Ponete un segnalino di controllo catalano in ogni spazio nazionale catalano controllato dal Principato di Catalogna. 
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• Ora, rimuovete tutti i segnalini di controllo catalani dal gioco. La Francia ottiene 1 VP (usate i segnalini VP per Barcellona) per ogni 

coppia di segnalini di controllo catalani rimossi dal gioco da questa lista di spazi: i due spazi a Roussillon, Gerona, Palamós, 

Tarragona e/o gli spazi originari catalani. Allo stesso modo, la Francia ottiene 1 VP (usate i segnalini VP per Barcellona) per ogni 

tre segnalini controllati dai catalani rimossi dal gioco dal resto degli spazi nazionali aragonesi (considerate ogni chiave nazionale 

aragonese come 2 spazi). Se un segnalino di controllo è stato rimosso da uno spazio che non è uno spazio nazionale catalano, 

diventa controllato dalla sua potenza nazionale. Se un segnalino di controllo è rimosso da uno spazio nazionale catalano – e quello 

spazio non contiene unità francesi – assegnate il controllo di quello spazio all’Aragona. Se, tuttavia, uno spazio nazionale catalano 

contiene unità francesi, assegnate il controllo dello spazio alla Francia. 

• Rimuovete la carta Nazionale Catalana dal gioco; non è più utilizzata. 

 

La Fazione dei Beltranejos 
 

Condizione di Resa Temporanea: Se in qualsiasi momento durante la Fase di Azione i Beltranejos non controllano più nessuna delle 

loro chiavi nazionali, cessano di esistere come fazione attiva. Gli effetti di tale cessione “temporanea” sono dettagliati di seguito. 

Effetti della Resa Temporanea: Il giocatore portoghese non può giocare carte come CP per le unità Beltranejos eccetto quando gioca 

la carta Nazionale Joanna la Beltraneja come evento. 

Riacquisire lo Stato Attivo: Se le unità Beltranejos o portoghesi (queste ultime solo se la “Pace di Alcaçovas” non è stata firmata) 

riconquistano una chiave di origine Beltranejos, i Beltranejos riacquistano immediatamente il loro stato attivo. 

Condizione di Resa Permanente: La fazione Beltranejos cessa di esistere permanentemente se, durante la Fase di Determinazione 

della Vittoria, non controlla nessuno spazio chiave o strategico. Inoltre si arrende immediatamente quando si verifica l'evento del 

Trattato di Tordesillas. 

Effetti della resa permanente: Applicate questi effetti alla resa permanente: 

• Rimuovete dal gioco la carta Nazionale dei Beltranejos. 

• Rimuovete tutti i Comandanti Beltranejos dal gioco. 

• Rimuovete tutte le unità Beltranejos dalla mappa. Le unità di questa fazione possono rientrare in gioco attraverso l'evento 

Resistenza dei Beltranejos. 

• Rimuovete tutti i segnalini di controllo dei Beltranejos; questi spazi sono ora controllati dalla potenza nazionale di quello 

spazio. 

• Tutti gli spazi nazionali dei Beltranejos senza segnalini di controllo sono ora considerati spazi nazionali castigliani e controllati 

dalla Castiglia. 
 

22.2 Vittoria Militare Automatica 
 

Ogni giocatore nel gioco può ottenere una vittoria militare immediata se riesce a controllare abbastanza chiavi (attraverso lo sforzo di 

tutte le sue potenze combinate). Ci sono un totale di 36 spazi chiave sulla mappa e ogni giocatore vince automaticamente se posiziona 

l'ultimo dei suoi segnalini di controllo quadrati dalla sua Scheda del Giocatore alla mappa. Ogni volta che un giocatore controlla una 

chiave deve posizionare uno dei suoi segnalini di controllo quadrati dalla sua Scheda del Giocatore sullo spazio; se lo spazio viene 

perso il segnalino deve essere rimesso sulla sua Scheda del Giocatore. Tutti i giocatori, tranne lo spagnolo, devono controllare tutte le 

chiavi nazionali della loro potenza principale per avere diritto a questa vittoria (notate che gli spazi per questi segnalini di controllo 

quadrati sono differenziati sulla scheda del giocatore e che ciascuno di essi assegna 2 VP per il controllo da parte della propria potenza 

nazionale - questi segnalini di controllo quadrati unici non sono utilizzabili in altri spazi). Il numero esatto di chiavi richieste da un 

giocatore per una vittoria militare (e il numero di chiavi Nazionali con cui ogni giocatore inizia) è mostrato nella tabella seguente: 

Giocatore Chiavi Nazionali Necessarie Chiavi per la Vittoria Nazionale 

Musulmano 3, 4 o 5 * 10, 11 o 12 † 

Portogallo 4 11 

Spagna 0 15 

Francia 4 12 

* A seconda del numero di questi spazi già in gioco 

† A seconda del numero di spazi necessari in gioco 
 

Per poter vincere, nessuna di queste chiavi può contenere un segnalino Rivolta o Peste. La vittoria militare automatica si ottiene 

durante qualsiasi Fase del gioco. Il gioco termina immediatamente, anche se il turno non ha ancora raggiunto la Fase di 

Determinazione della Vittoria. Nel caso improbabile che due giocatori ottengano ciascuno una vittoria militare automatica dalla stessa 

azione, assegnate la vittoria al giocatore con più VP in quel momento. 
 

22.3 Punti Vittoria per Accumulo 
 

Poiché le vittorie militari sono rare, il gioco viene solitamente deciso nella Fase di Determinazione della Vittoria mediante l'accumulo 

di VP. I VP totali di una potenza sono la somma dei suoi VP base, speciali e bonus. 
 

VP Base 
 

I VP base per tutte le potenze sono determinati dal numero di chiavi e spazi strategici controllati da un giocatore che non contengono 

segnalini Disordini o Peste. Il premio base per ciascuno degli spazi strategici è 1 VP. Gli spazi chiave danno 1 VP eccetto lo spazio 
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nazionale di Francia, Alleanza Nordafricana e Portogallo; queste chiavi assegnano alle rispettive potenze nazionali 2 VP ciascuna 

quando controllate. Nota che queste stesse chiavi assegnano 1 PV solo quando non sono controllate dalla loro potenza nazionale. 
 

VP Speciali 
 

I VP Speciali sono quelli ricevuti specificatamente da certe potenze come segue. Ogni premio speciale in VP ha il proprio segnalino 

specifico, incorniciato nel colore della potenza applicabile: 
 

Musulmano (Regno dei Nasridi, Sultanato di Fez e Barbieri di Tlemcen) 
 

Anfa: Il controllo di questo spazio portuale dà 1 VP. 

Granada: Il controllo di questo spazio vi dà 1 VP aggiuntivo 

Tunisi: Se controllate Tunisi dopo aver giocato la Reggenza di Algeri, ottenete 1 VP. 

Oran e Bejaía: 1 VP per spazio controllato dopo che è stato giocato l'evento Cardinale Cisneros Reggente. 

Gibilterra: Assegnate 2 VP per il controllo di Gibilterra prima che venga giocato l'evento Muley Hacén Conquista Zahara. 

Otranto: Il controllo di questo spazio dopo il gioco dell’evento Gli Ottomani Conquistano Otranto fa guadagnare 2 VP. 

Allah è Grande: Il controllo di Roma garantisce 5 VP. 

Alhambra di Granada: Questa carta Nazionale Nasride può dare 1 VP per turno. 

Muley Hacén Conquista Zahara: questo evento garantisce 1 VP. 

Pirati Asiatici Wako: 1 VP ogni volta che viene giocato questo evento. 

Disastri Naturali: Giocare questo evento dà 1 VP. 

Guerra Ottomano-Veneziana: 2 VP per aver vinto questa Guerra all’Estero. 

Cesare Borgia, Condottiero: 1 VP per ogni spazio guadagnato quando Borgia viene rimosso dal gioco. 

Pirateria da Parte dei Corsari: Può dare fino a 12 VP per la pirateria da parte dei corsari (anche senza dichiarare guerra alla potenza 

bersaglio). 

Spazi Controllati dai Nasridi alla Resa: Per ogni tre spazi nazionali castigliani/aragonesi con segnalini di controllo Nasridi alla resa 

guadagnate 1 VP (Zahara e Gibilterra contano come due spazi ciascuna). 
 

Portogallo (inclusa la fazione dei Beltranejos) 
 

Anfa: Il controllo di questo spazio portuale vi dà 2 VP. 

Portogallo, Signore dell'Atlantico: Questo evento può assegnare tra 0 e 3 VP ogni volta che viene giocato. 

Supremazia della Costa Atlantica: Se il Portogallo controlla tutti i porti da Tangeri ad Agadir (incluso), ottiene 3 VP (che possono essere 

persi solo se stipulano la pace con i Musulmani). 

Pace di Alcaçovas: La firma di questa Pace garantisce 3 VP. 

Bonus Alcaçovas: Dopo aver firmato la Pace di Alcaçovas, ricevete 1 VP bonus per chiavi, fortezze e spazi strategici restituiti in Castiglia 

(oltre il numero ricevuto in cambio). 

Trattato di Tordesillas: La firma di questo Trattato dà 2 VP. 

Joanna la Beltraneja: La carta Domestica Beltranejos può conferire 1 VP per turno. 

Sostenere la Causa de iBeltranejos: Se Francia e Portogallo hanno i requisiti, entrambi guadagnano 2 VP. 

Resistenza dei Beltranejos: Giocare questo evento vi dà 1 VP. 

Scuola di Sagres, Enrico il Navigatore: Questo evento dà 1 VP. 

Insediamenti Commerciali Portoghesi: Questo evento può dare VP diversi ogni volta che lo giocate. 

Vasco Da Gama Arriva in India: Assegnate VP per essere stato il primo a fondare un insediamento nella Zona 5 (2 VP se tramite Nao 

di da Gama). 

Insurrezione Tribale: Assegnate 1 VP ogni volta che vincete questa guerra all’Estero. 

Guerra Ottomano-Veneziana: 1 VP per aver vinto questa Guerra all’Estero quando Venezia è inattiva. 
 

Spagna (Regno d'Aragona e Regno di Castiglia) 
 

Trattato di Barcellona: 1 VP per ogni spazio restituito dalla Francia (oltre al numero che la Francia ha ricevuto in cambio) 

Bonus Alcaçovas: Dopo aver firmato la Pace di Alcaçovas, ricevete 1 VP bonus per chiavi, fortezze e spazi strategici che restituite al 

Portogallo (oltre al numero ricevuto in cambio). 

Controllo del Rossiglione: Se l'Aragona controlla entrambi gli spazi nel Rossiglione in qualsiasi momento, riceve 1 VP. 

Diritti Dinastici sul Regno di Napoli: Dopo la Morte di Ferrante di Napoli, se controllate Napoli e almeno 2 spazi strategici nell'ex 

Regno di Napoli, ricevete 1 VP. 

Boabdil Liberato: 1 VP se Boabdil viene immediatamente liberato durante il gioco dell'evento Boabdil Catturato dai Monarchi Cattolici. 

Resa del Regno Nasride: Al termine della Riconquista, ricevete 1 VP. 

Resistenza dei Nasridi: In ogni Fase Vittoria dal turno 5 fino alla fine della partita, ricevete un segnalino VP –1 se il Regno dei Nasridi 

non si è ancora arreso. 

Matrimoni Riusciti: Assegnate 1 VP per ogni matrimonio riuscito. 

I Matrimoni Isolano la Francia: In ciascuna Fase Vittoria in cui sono in vigore i matrimoni con tutti e tre i paesi bersaglio, ricevete 1 

VP.  
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Spazi Africano-Mediterranei: Se Cisneros è regnante, ottenete 1 VP ciascuno per il controllo di Bejaía e Oran. Se controllate Melilla e 

Badis (entrambi), aggiungete 1 VP in più. 

Colombo Scopre il Nuovo Mondo: Assegnate VP per essere stato il primo a fondare un insediamento nella Zona 7 (2 VP se tramite 

Nao di Colombo). 

Guerra Ottomano-Veneziana: 1 VP se le potenze cristiane vincono questa guerra all’Estero. 

Guerra Ottomano-Veneziana: 1 VP per aver vinto questa Guerra all’Estero quando la Spagna controlla Venezia. 

 

Francia (compreso il Principato di Catalogna) 
 

Trattato di Barcellona: 1 VP per ogni spazio restituito dalla Spagna (oltre al numero che la Spagna ha ricevuto in cambio) 

Consolidare il Potere della Monarchia: 1 VP per ciascuna delle cinque casate nobili che raggiungono per la prima volta il loro livello 

massimo. Se giocate l'evento Consolidamento del Potere con tutte le casate aumentate al massimo, ricevete 2 VP. Inoltre, quando 

vengono firmati i tre Trattati Internazionali si guadagnano 2 VP (finché le condizioni vengono mantenute). 

Controllo del Rossiglione: Se la Francia controlla entrambi gli spazi nel Rossiglione in qualsiasi momento, riceve 1 VP. 

Diritti Dinastici sul Regno di Napoli: Dopo la Morte di Ferrante di Napoli, se controlli Napoli e almeno 2 spazi strategici nell'ex Regno 

di Napoli ricevete 1 VP. 

Signore d'Italia: VP per il controllo di questi spazi nella Fase di Determinazione della Vittoria: Napoli, Roma, Ravenna, Milano, Genova, 

Venezia, Firenze e Otranto. Ottenete uno di questi premi: 

• Controllo di 5 spazi su 8: guadagnate 1 VP 

• Controllo di 6 o 7 spazi su 8: guadagnate 2 VP 

• Controllo di tutti gli 8 spazi: guadagnate 3 VP (solo la prima volta; successivamente 2 VP) 

Metz: Controllare Metz assegna 1 VP. 

Milano: Controllare Milano assegna 1 VP. 

Sostenere la Causa dei Beltranejos: Se Francia e Portogallo soddisfano i requisiti, ottengono entrambi 2 VP. 

Carte Evento: I seguenti eventi assegnano 1 VP al giocatore francese direttamente o secondo le condizioni descritte sulle carte: 

Remensa dei Catalani, Pere Joan Sala, Rinascimento Italiano, Espulsione degli Ebrei, Lorenzo il Magnifico, I Medici e Disastri Naturali. 

Il Principato di Catalogna controlla Barcellona: 1 VP per ogni turno in cui Barcellona è sotto il controllo del Principato di Catalogna 

nella fase di vittoria. 

Spazi controllati dai catalani al momento della resa: Per ogni due o tre spazi con segnalini di controllo catalano al momento della 

resa, guadagnate 1 VP (22.1). 

Guerra della Bretagna: 1 VP per ogni vittoria di questa Guerra all’Estero. 

Guerra della Borgogna: 1 VP per Vittoria in questa Guerra all’Estero. 

Guerra Ottomano-Veneziana: 1 VP per aver vinto questa Guerra all’Estero quando la Francia controlla Venezia. 
 

VP Bonus 
 

I VP bonus sono quelli che possono essere guadagnati da qualsiasi giocatore. Questi segnalini non sono incorniciati da un colore 

specifico (ad eccezione dei VP ricevuti dalla pirateria che sono limitati a sei e sono incorniciati nel colore di ciascuna potenza maggiore 

per ricordare tale limitazione): 

• VP ottenuti dalla pirateria (diversi dai corsari, ma incluso il corsaro di Djerba), contro le potenze nemiche sulla mappa principale 

o di esplorazione. 

• I VP guadagnati sulle risorse ricevute che assegnano VP. 

• VP per i viaggi oltreoceano (16.7). 

• VP per il gioco dell'Evento Commercio delle Spezie. 

• VP per la cartografia guadagnati attraverso i risultati della tabella Terra Incognita. 

• VP Cartografia guadagnati attraverso la tabella Cartografia. 

• 3 VP e 1 VP derivanti dal gioco dell'evento Ascesa delle Università. 

• 1 PV la prima volta che catturate un comandante rivale in combattimento. 

• 1 VP per il controllo di ciascuna delle seguenti Isole Canarie: Tenerife e Gran Canaria. 

• 1 VP per la conquista di tutte le Isole Canarie. 

• 1 VP per essere il Vincitore o il Secondo Classificato nell'Evento Iniziale. 

• 1 VP aggiuntivo per il controllo di Ragusa. 

 

22.4 Determinazione della Vittoria 
 

Durante la Fase di Determinazione della Vittoria, aggiornate il totale dei VP di ciascuna potenza sulla Tabella dei VP. Tutte le potenze 

poi controllano per vedere se hanno ottenuto una delle tre vittorie elencate di seguito. Se dopo il controllo non c'è ancora nessun 

vincitore, avanzate il segnalino di Turno sulla Tabella dei Turni e inizia un nuovo turno. 
 

Vittoria Standard 
 

Se è il turno 4 o successivo e un giocatore ha ottenuto 48 VP o più, la partita termina con una Vittoria Standard. Il giocatore con il 

totale di VP più alto viene dichiarato vincitore. Se due o più giocatori pareggiano per il totale più alto, verrà dichiarato vincitore il 
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giocatore con il totale più alto nel turno precedente. Se la parità persiste, continuate a controllare i turni precedenti finché la parità 

non viene risolta. I giocatori devono registrare il totale dei VP di ciascun giocatore alla fine di ogni turno sul Foglio di Registrazione 

della Vittoria (che si trova sul retro del regolamento). 

 

Vittoria per Dominazione 
 

Se è il Turno 4 o successivo e durante la Fase di Determinazione della Vittoria, il totale dei VP di un giocatore è inferiore a 48, ma 

almeno 7 VP superiore a ciascuno degli altri giocatori, ottiene una vittoria per Dominazione. 

 

Vittoria per Limite di Tempo 
 

Se nessun giocatore ha vinto entro la fine del turno 7, assegnate la vittoria al giocatore con il totale di VP più alto in quel momento. 

Se due o più giocatori pareggiano per il totale più alto, verrà dichiarato vincitore il giocatore con il totale più alto nel turno precedente. 

Se i giocatori erano in parità nel turno precedente, procedete all'indietro un turno alla volta finché la parità non viene risolta. Una 

Vittoria per Limite di Tempo può avvenire solo nella Fase di Determinazione della Vittoria alla fine del Turno 7. 

 

Foglio di Registrazione dei Punti Vittoria 
 

 

TURNO Musulmano Portogallo Spagna Francia 
VP iniziali Scenario 1470 15 15 13 17 

 
1 
 

    

 
2 
 

    

 
3 
 

    

VP iniziali Scenario 1490 23 23 21 21 

 
4 
 

    

 
5 
 

    

 
6 
 

    

 
7 
 

    

Registrate i punti vittoria al termine di ciascun turno per ciascuna potenza negli spazi forniti sopra. 

 

 


